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ZMIANY 
Zacznijmy od przykrej wiadomości. Niestety 
przy okazji wejścia w nowy rok musieliśmy 
podnieść cenę naszego pisma. Przyczyn jest 
kilka. Coroczne podwyżki cen papieru w dru- 
karniach to główna z nich, nie bez związku zo- 
/ stają tu także ceny licencji gier - pochłaniają- 
/ ce sporą część kosztów produkcji hity, takie 
/ jak Colin McRae Rally 2.0, to rzecz jasna na- 
prawdę drogie tytuły. Mam nadzieję, że doda- 
wane przez nas w następnych numerach gry 
usprawiedliwią w Waszych oczach ten krok. 
No, ale dość już o nas, teraz trochę o nas. 
Jak pewnie zauważyliście - zmieniamy się. Nad- 
chodzący rok natchnął nas nowymi pomysłami. 
Reorganizację przeszedł dział Przed ringiem, na- 
sza tabelka z ocenami gier oraz okładka. A ty do- 
/ piero początek. Następne niespodzianki i hit już 
w nowym, oby jeszcze lepszym roku. [banan] 
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TRENDY 


Half żartem — half serio, czyli o potężnej 
organizacji, która za pomocą niespotykanych 
dotąd technologii zapragnęła zawładnąć 
światem. Nie, nie chodzi o Kombinat i jego 
nieludzkich pomagierów, tylko o Valve'a 

ijego SGI 50500 > 12 
JFK Reloaded — nasze spojrzenie na kolejny 
temat, który spowodował, że media 
przypomniały sobie o szkodliwości gier .... 


| 
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REPORTAŻ 


a Immortal Cities: Children of the Nile ...... 
Knights of the Old Republic li: Sith Lords .. 
My hero!!! — komiksowe kadry uchwycone 
przez producentów gier wideo. Po magnatach 
Hollywoodu teraz wielcy naszej branży 
zainteresowali się tematyką odzianych 
w obcisłe trykoty bohaterów ............ 


sezon szalonych zabaw i imprez ustąpił i i sympatyczniejsze imprezy zabrakło CZaSU, || — podziękować za caty ten czas, który Z nami 


chwilowo walce z pięcioma różnymi dodatka- 
mi, przepracowywaniem projektu wyglądu E nia i caty styczeń... 
GIER oraz licznymi zmianami redakcyjnymi 
oraz oczywiście Dobrej GRY. 


a nasze redakcje pracowicie Wymazywały Wą- 


W TYM MIESIĄCU 


obraźni grafików Painkillera. Na ciekawsze 


' Wielka Encyklopedia GIER 2005 ......... 46 


/ Football Manager 2005 ................ 52 
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Amy - odpowiedź .........-......--... 54 


TAJNE KODY 


ale przecież od czego będzie końcówka grid- 


w rodzinie naszych tytułów — PLAYA, GIER L »"iniejszym chcielibyśmy w imieniu catej re- L kich jeszcze lepszy i bardziej obfitujący W im- 
E atni B 
[ R dakcji i wszystkich autorów, którzy przewinęli prezy w rodzaju Warsaw Game Show, gdzie 
W kąt poszły wszystkie pady i klawiatury, _ Się przez nasze pismo w mijającym właśnie ro- _ będzie okazja spotkać się Z czytelnikami, Wy- 
1 E ku — Alexa, Banana, Banzaia, Cubitussa, Elek- jazdy na zamknięte imprezy prasowe, z któ- 
sy postaciom z artów z Gorky'ego 02, usta- E trycznego, Evila, Gulasha, Haszaka, ManJAka, > rych będziemy mogli zrobić gorące relacje, 
wiaty Adama Matysza pod odpowiednim kątem | Marcela, Marii, Marka, Młodego, OG-iego, E a także imprezy branżowe, na których do nie- 
i stosownie dopieszczały chore wytwory wy- = Piotrka, Pooha, Romka, Roosa, Rudej, Swetra, = przytomności się wybawimy. Także dla Was. 
P Stedzia, Tweetka, Zgredaktora oraz Zooitara | 
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Nowy dział w miejsce starego. Wnikliwsze 
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imieniem Sven. No tak... 


SPRZĘT 
Patrzymy w przyszłość .........-...-.... 


KOMIKS 


| Ambitny Łoś zagląda śmierci w oczy. 


nie przestrasza się i traci róg ........... 


latających butach 
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spędziliście. I zaprosić, byście spędzili Z nami 


E nie mniej tego czasu w roku następnym, który || i 
to, mamy nadzieję, okaże się dla nas WSzyst- B 


REKLAMA e REKLAMA » REKLAMA 
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Wszystkiego najlepszego w nowym roku! 


 ETWYECZYNUH 


zka Krzysztofa Krawczyka | | 


Agnieszka Chylińska w listopadzie nareszcie 
znalazła drogę do Simsów 2. Co prawda pier- 


| wotnie miała być umieszczona w wersji od | | 


| początku sprzedawanej w sklepach, potem 
miała był dodatkiem (niezależną postacią 
z własnym charakterem i współczynnikami), 
a skończyło się tylko na rozpowszechnianej 


w internecie skórze, którą można sobie zacią- | 


| gnąć do gry i sponiewierać, ale co tam. I tak 
|media odtrąbiły Chylińską jako bohaterkę 

Simsów 2. Jak się okazuje, wirtualną do tego 
| stopnia, że w ogóle jej w tej grze nie ma. 


Doom 3 w wersji polskiej doczołgał się do pol- 


| | skich sklepów tuż przed świętami, co stanowi 
zaledwie kwartalne opóźnienie wobec zapo- | 


wiadanej pierwotnie na wrzesień premiery. 
Obawiam się, że w walce o sławę i sprzedaż 
grze nie pomoże nawet dobra cena 99 złotych 
| - w porównaniu z doskonałym Half-Life'em 2 
| najnowszy Doom wypada jak biegnąca po pa- 
sie startowym maciora przy F-15. Byłem dia- 
|blo ciekaw tego korespondencyjnego poje- 
|dynku dwóch największych legend wśród 
strzelanin. A było na co patrzeć, bo takie wal- 
| ki rzadko kończą się przez nokaut, tymczasem 
| tutaj właśnie tak się stało. Sorry id — dla mnie 
jesteście bohaterami lat '90, ale w XXI wieku 
| Valve zjadło was na Śniadanie. 


Cenega wyszykowała łatkę do Far (ry'a. (o ja 

piszę... „łatkę”... Łatę! Łaciorę! 660-megabaj- 
- |towego behemota, który między innymi pod- 

mienia wszystkie kwestie wygłaszane przez 

głównego bohatera! Zagadka za zero punk- 

tów: jak schrzanione musiało być podstawowe 

wydanie, żeby wydawca zdecydował się na 
| uraczenie graczy tak obszerną poprawką? 


JJEA Polska to dla mnie wydawca roku. Nie mo- 
gło być inaczej - podobnie jak Real Madryt nie 


HI |może nie wygrać Pucharu Europy (to znaczy 


| może, ale wtedy się mówi, że to porażka). Fir- 
ma ustanawia nowe standardy na polu działań 


promocyjnych, wielkości sprzedaży, polonizacji | 


| gier (np. konsolowych). Szkoda wielka, że pro- 


_ | wadzi tak konserwatywną politykę cenową. | | 
| Mówiąc wprost: jej gry są wściekle drogie. 


Powstaje Maluch Racer 2 - trudno o wy- 
mowniejszy znak, że w 2005 roku złośliwcy 


z celownikami dalej będą mieli o czym pisać. | | 
| Tyle dobrych wieści dla mnie. A dla was: naj- 


| lepsze życzenia na Nowy Rok! 


Zasyłajcie życzenia noworoczne, zaproszenia | 


na bale i komentarze do tej rubryki pod 
adresem auchanskiQ©asp.com.pl. 


CoLD FEAR 


bi Soft zażyczył sobie własne- 

go horroru akcji i zaprzągł 

do pracy firmę Darkworks. 
Tę samą, która ma na koncie mię- 
dzy innymi udaną Alone in the Dark: 
The New Nightmare. 
Bohater gry Cold Fear — Tom Han- 
sen z amerykańskiej straży przy- 
brzeżnej - odbiera wezwanie o po- 
moc z płynącego nieopodal rosyj- 
skiego wielorybnika (znaczy okrętu, 
nie kąpiącego się marynarza). Nie 
zważając na sztorm, płynie to 
sprawdzić. Na pokładzie znajduje 
zombiaki z bronią palną i bez oraz 
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schodzić bardzo nisko, byle dorwać cel 
ydawca, Atari, niewiele 
mówi o tej mającej się 
ukazać wiosną obserwo- 
wanej oczyma bohatera grze akcji. 
Zachwala ją, podkreślając brak po- 
działu mapy na poziomy czy obsza- 
ry. Tylko jedna wielka połać dżungli, 


anosi się na cyberpunkowe 
74 Diablo w świecie z koszmaru 
alterglobalisty. W 2083 roku 
większość lądu pokrywa skażone 


- śmietnisko i ruiny, a cywilizacja usi- 
_ łuje przetrwać w rozsianych po 
_ świecie megamiastach. Rządzące 
_ praktycznie wszystkim korporacje 
_ wykorzystują wyrzutków i mutan- 


tów spoza metropolii jako tanią siłę 


5 


innych nielegalnych 

emigrantów z kra- 

iny wiecznych poło- 

wów. Tak zacznie się 

zabawa w penetro- 

wanie statku, oświe- 

tlanie latarką ciem- 

nych pomieszczeń 

i strzelanie. 

Gra ma zawierać 

słuszną dawkę akcji, 

dlatego sterowanie 

będzie nieudziwnio- 

ne, a filmową kame- 

rę da się dla wygody 

zagonić za plecy. Cold Fear powstaje 
z myślą o konsolach; nie wiemy jesz- 
cze, czy twórcy przejmą się faktem, 


0h 
po której będziemy się poruszać 
niczym w GTA, wykonując wybra- 
ne zadania dla tamtejszych zwal- 
czających się frakcji. Do przemie- 
rzania połaci terenu pomiędzy 
miastami i osadami użyjemy róż- 
nych dostępnych pojazdów, łodzi 
oraz latadeł. 
Informacji przybywa, gdy przy- 
pomnimy sobie grę Xenus, któ- 
rą Ukraińcy usiłują od kilku lat 
skończyć. Tak, to wygląda na 
stary projekt pod nowym tytu- 
łem. Bohaterem Xenusa miał być 
były żołnierz Legii Cudzoziemskiej. 
Obszar gry miał być imponują- 
cym kwadratem 25x25 kilome- 
trów, a frakcji miało być sześć 
(narkomafia, rząd, partyzanci, 


roboczą, by zadowalać zadbanych 
mieszczuchów i wyciągać od nich 
kasę. Na wygnaniu spotykają się 
żołnierz, mistrz walki wręcz, menta- 
listka i hakerka. Gracz wybierze po- 
stać i podąży jej ścież- 
ką, która przy róż- 
nych okazjach skrzy- 
żuje się z drogami po- 
zostałej trójki. Każda 

z czterech historii 

będzie miała kilka 

zakończeń. 

Jako rpg akcji gra 

będzie równie szyb- 

ka co jej obsługa 

(rzeczy typu zmiana 

broni wykonamy 

z poziomu ekranu]. 

Doświadczenie i do- 

bra zdobędziemy, 


jieś 


że pecety mają większe możliwości 
graficzne. Światowa premiera prze- 
widziana jest na marzec. [RGB] 


To HELL 


Indianie, bandyci i CIA]. Oprócz wyko- 
nywania dla nich pobocznych zadań 
mieliśmy szukać własnej siostry: 
przepytywać ludzi, śledzić gazety, 
włamywać się w poszukiwaniu śla- | 
dów. Czy zmiana nazwy gry oznacza 
też zmianę tych założeń? Dowiecie 
się w następnym odcinku. [RGB] 


znudziło, Leonardo wynalazł kuszę z lupą 


wykonując poboczne zadania z ge- | 
nerowanej na bieżąco puli. O tym, 
że każda postać będzie miała inne |; 
umiejętności, nie trzeba wspomi- | 
nać. Gra ukazała się w Niemczech 
we wrześniu, resztę świata atakuje || 


teraz. U nas za pośrednictwem fir- | | 


my Top Ware i po polsku. [RGB] | 
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jnB Productions, qe Kod gry oraz pewne: 
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R 
Bi udziełonej spółce New Li 


olkien Enterprises 


b w innych krajach. Wszystkie inne znaki handlowe stanowią własność 


JE 


GRA DOSTĘPNA 
W POLSKIEJ WERSJI 
JĘZYKOWEJ 


Śródziemie”" czeka na Twój rozkaz. Zastosuj własną 
strategię w czasie rzeczywistym, aby zwyciężać 
w heroicznych bitwach trylogii filmowej. 

Bez względu na to, czy szukasz tego Jednego Pierścienia, 
czy też chcesz go zniszczyć, los Śródziemia”" jest 
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© 2004 Electronic Arts Inc. Wszystkie prawa zastrzeżone. Electronic Arts, EA, EA GAMES oraz logo EA GAMES są znakami hand 


z w Twoich rękach. 
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Rozpocznij bitwę na stronie lordoftherings.ea.com 
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CYWILIZACJA SPRZEDANA! 


SHREK 2: Team AcTiow 


dzieś w okolicy powinien się 

już kręcić nowy-stary Shrek. 

To ta bardziej udana, konso- 
lowa wersja platformówki 3D, za- 
miast której poprzednio dostaliśmy 
grzechotkę dla niemowląt. 
Tym razem podążymy wzdłuż sce- 
nariusza drugiej filmowej części, 
sterując czteroosobową drużyną, 


której skład będzie się zmieniał 
w trakcie zabawy. Dowolnie przełą- 
czając się pomiędzy postaciami (po- 
zostałymi tymczasem zajmą się za- 
proszeni znajomi lub komputer), wy- 
korzystamy ich umiejętności spe- 
cjalne. Fioną zrobimy ma- 
triksowe zwolnienie 
czasu, co przyda 
się podczas in- 
1 tensywnych 
walk. Kot w Bu- 
tach przespa- 
» ceruje się po li- 
nie w wyso- 
kie miejsca 
dostępne 
wyłącznie 
dla niego. 


Potężny kop 


- No i co, że nie zaproszeni? Chcemy się 
zabawić i spróbujcie nas powstrzymać! 


symulacją opartą na zasadach GT 
Championship - takich wyścigów 
bardzo świetnie wyglądających sa- 


rand Theft Radio to niesamo- _mochodów z prawdziwą stadniną 
dzielny dodatek do GTA San koni pod maską. 
Andreas, w którym dokonuje- Gra zrodziła się ponoć z Grmoda 


my zuchwałych kradzieży samocho- 
dowych radioodtwarzaczy... 

Nie, no dobra, do prima aprilisu zo- 
stały nam jeszcze trzy numery. Tak 
naprawdę GTR będzie drobiazgową 


do F1 2002, a teraz ma oficjalną 
licencję FIA, wszystkie prawdziwe 
tory, samochody, kokpity i odgłosy 
silników. W wyścigu weźmie udział 
56 aut naraz, a sztucznie inteli- 
gentni kierowcy będą 
się zachowywać po ludz- 
ku: zajeżdżać drogę i po- 
pełniać błędy. 

W wyniku tych ostat- 
nich samochody ule- 
gną starannie dopra- 
cowanym zmarszcze- 
niom; zniszczeniom. 


toś porwał członka oddziału. 
Najwyraźniej któraś z organi- 
zacji pokonanych wcześniej 
przez klub sportowy Tęcza .postano- 
NICECEELES IA 
_ bując ustalić, co jest 
grane i uwolnić kole- 
gę, antyterroryści ru- 
szą w zwyczajowe 
_ światowe tournóe 
_ tym razem obejmują- 
ce między innymi 
Francję, Holandię i po- 
łudniową Afrykę. 
Szykowana przez fir- 
mę Ubi Soft na wio- : 
snę 2005 roku - 
czwarta część tej życi 


taktycznej zręcznościówki przynie- 
sie ważne zmiany. Przede wszyst- 
kirm ma się poprawić sztuczna inte- 
ligencja po obu stronach barykady. 


FZ © MOVE TO 


p 


Po zużyciu amunicji członkowie oddziału specjalnego 
podeszli do lustra i nieśmiało przywitali swe odbicia 


Tom Ctanucy's RamvBow Six 4 


Osła poza walkami posłuży nam do 
niszczenia przeszkód, zaś samym 
Shrekiem przeniesiemy to i owo, 
rozwiązując zagadki. 
W wersji angielskiej głosy postaci 
podkładają bliżej nieznani (ale za to 
na pewno tańsi niż oryginalni) akto- 
rzy próbujący brzmieć jak filmowi. 
Polski wydawca obiecuje za to Stuh- 
ra, Zamachowskiego i pełen 
» skład gwiazd polskiego kina, 
które bawiły nas w kinowym 
dubbingu. Dobrze, bo Team 
Action zawiera niezłą daw- 
kę humoru na shreko- 
wym poziomie. (RGB) 


PA 4 


To miły widok. Szkoda, że podziwianie go 
zza kółka tak szybko go unicestwia 


Oczywiście model jazdy również ma 
być realistyczny. Nie może być ina- 
czej, skoro prezesem producenta 
gry. firmy SimBin, jest niezwykle do- 
pracowany i realistyczny Henrik 
Roos, trzykrotny mistrz Szwecji 
w wyścigach GT i aktualny uczest- 
nik mistrzostw Świata. Nie, nie 
nasz Roos. [RGB] 


Nasi koledzy (teraz mają być mniej 
anonimowi niż poprzednio) nauczą 
się wykonywania całkiem nowych 
poleceń, zaś wrogowie zostaną ob- 
darzeni trzystopniowym sprytem. | 
Ci najbystrzejsi spośród nich mają 
ponoć dynamicznie reagować na 
nasze ruchy, zachodzić oddział 
z flanki i w ogóle być wreszcie god- 
nymi nas przeciwnikami. 

Niezależnie od poziomu oleju w gło- 
wie wrogów, wszyscy będą padać 
w realistyczny sposób. A my obej-| 
rzymy to przez widoczne na ekranie 
gogle z nowym interfejsem jako jed-| | 
na z dwóch postaci - dowódca od- 
działu Ding Chavez albo nowy snaj- 
per. Dieter Weber. [RGB] 


GD-R DVD-R DVD+R 


w kopercie w kopercie w kopercie 


Szukaj w sklepach 
na terenie całego kraju! 


Detaliczna sprzedaż wysyłkowa: 

www.ultima.pl, e-mail: adamQultima.pl 

tel. (22) 654-60-43 

Wyłączna dystrybucja na rynku polskim: MANTA Multimedia Sp. z 0.0. 
ul. Matuszewska 14 bud. 4, 03-876 Warszawa 

kontakt: tel.: +48 22 332 34 50, fax: +48 22 332 34 60 

e-mail: mantaOmanta.com.pl. www.manta.com.pl 
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% Wypali! 


y Na pewno! 


>- parametry techniczne dorównujące 
specjalistycznym płytom Audio, służącym do 
nagrywania wysokiej jakości dźwięku 
> doskonałej jakości folia srebrna jako nośnik właściwy 
> najtrwalsza, spośród dostępnych na rynku 
nośników, warstwa serigraficzna (wierzchni nadruk 
i ochrona właściwego nośnika foliowego przed 
uszkodzeniami mechanicznymi) 
>- doskonałe wyważenie 
> 56 i 48-krotna prędkość nagrywania CD-R 


Wypalisz 


4.7GB 


CD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 700 Mb +0,1 Czas nagrywania: 80 min * Średnica dysku: 120 mm +0,1 

Średnica otworu: 15 mm € Grubość: 1,2 mm % Średnica powierzchni nagrywania: 44,7 mm — 118 mm 
Materiał nośnika: poliwęglan * Warstwa zapisu: ftalocyjanina Warstwa odblaskowa: srebro 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający prom. UV © Procent odbicia: >65% 


DVD+R 8 DVD-R Hawk Specyfikacja: 


Pojemność: 4,7 Gb Czas nagrywania: 120 min © Predkość nagrywania: x4 € Zgodne ze spec: DVD+R 2.0 
Długość fali prom. lasera: 650 nm * Średnica dysku: 120 mm +0,1 6 Średnica otworu: 15 mm 

Grubość: 1,2 mm +0,3/ -0,06 mm © Format nagrywania: Data (DVD+ROM), Video (DVD+Video), Audio (DVD+Audio) 
Średnica powierzchni nagrywania: 48mm 116 + 0,05 mm Materiał nośnika: poliwęglan 

Warstwa zapisu: ftalocyjanina € Warstwa odblaskowa: srebro $ Procent odbicia: 45-85% © Żywotność: 100 lat 
Kompatybilność: Plextor, Asus, Pioneer, Toshiba, Sony, Teac, TDK, Nec, LiteOn i inne nagrywarki DVD+R/RW 
Warstwa ochronna: lakier pochłaniający promieniowanie UV 
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Gzy 


W PREZENCIE 
ABONAMENT MAYCLUB 
OD www.gry-online.pl 


Dofożyliśmy wszystkiego oprócz ceny. 
Opisujemy o 2000 gier więcej, nadal za 


19,90z+ 


Już w Twoim kiosku! Dział prenumeraty: 0 801 120 003 


„1 


- PAINKILLER. 


BATTLE WELL 


” zd 


Czas „odpoczynkusjjeszcze+ nie nadszteld Ł. 
Teraz wojna” PBBGHACOKĄ CIĘ do piekła. 
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z PROBUWODCA): części. gry 


Z PIEKŁA JESZCZE NIKT NIE UCIEKŁ 


c Ty sĘPZIEBZ FIERWSZY 


PAINKILLER 


Samodzielny dodatek na 2 CD w kinowej 
wersji polskiej juź w kioskach. 
zajrzyj na www.dobragra.pl 


[GRY [eLIFLE) 


azem z pismem Komputer ŚWIAT GRY i wortalem www.gry-online.pl rozpo- 

czynamy wielki plebiscyt GRA NA MEDAL podsumowujący rok 2004 na ryn- 

ku gier. Połączone zespoły redakcyne zebrały wszystkie najlepsze gry wydane 
w 2004 roku i podzieliły je na 14 kategorii. Teraz czekamy na Twój wybór: wystar- 
czy, że zagłosujesz na swoją ulubioną grę - tylko jedną w danej kategorii. 
Wśród głosujących rozlosujemy ponad 200 cennych nagród, między innymi proce- 
sory Pentium 4 ufundowane przez firmę Intel, sprzęt i urządzenia sterujące firmy 
Logitech, zestawy drukarka fotograficzna i aparat cyfrowy od firmy Hewlett-Pac- 
kard, podkładki Icemat i Steelpad, a także wiatraczki firmy Pentagram. Nagroda- 
mi są też gry ufundowane przez firmy CD Projekt, Axel Springer Polska i Cenega 
Poland, roczne prenumeraty pism Komputer ŚWIAT GRY i PLAY oraz Wielkie En- 


cyklopedie GIER 2005 i abonamenty MayClub w serwisie www.gry-online.pl. 


Zaznacz na liście gier po jednej pozycji 
w danej kategorii, wypełnij kupon i ca: 
łość wyślij pod poniższym adresem. 
Kupon z więcej niż jedną grą zaznaczo- 
ną w danej kategorii jest nieważny! 


Głosujemy też SMS-ami, wysyłając 
SMS-a o treści GRA [spacja] [kod wy- 
branej gry] (na przykład GRA AL13) pod 
numer 7159. Cena SMS-a to 1 złoty 
plus VAT, czyli 1,22 złote. 

W losowaniu nagród bierze udział każ- 
dy kupon i każdy SMS - im więcej 


kuponów lub SMS-ów wyślesz, tym 
większa szansa na wygraną! Kupon do 
głosowania znajdziesz też w magazynie 
Komputer ŚWIAT GRY 2/2005. 

Głosowanie trwa od 22.12.2004 do 
24.01.2005. Wyniki i listę nagrodzo- 
nych opublikujemy w PLAYU 3/2005, 
na stronie www.granamedal.pl w dniu 
17.02.2005 i w piśmie Komputer 
ŚWIAT GRY 4/2005 (2.03.2005). 
Nagrody wyślemy pocztą w ciągu 
30 dni od opublikowania list zwycięz- 
ców - czyli do dnia 17.03.2005. 

Więcej informacji o konkursie, pełen 
regulamin, dokładne opisy nominowa* 
nych gier oraz formularz do głosowa* 
nia przez internet znajdziesz na stro- 
nie www.granamedal.pl. 
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1 AA GRY AKCJI GRY STRATEGICZNE KOD GŁOS 


AC_WYśŚCIGI/SYMULATORY GRY CRPG/VWMO 


AE GRY PnzyGopbowe DODATKI 


GRY SpoRrowe 


Al GRY FA/WILIJNVE GRY NIEDOCENIONE 


pomswii || ON SNAN A 


GRY NA PLAYSTATION 2 


R TELEFONU 
A CZYM GRASZ? [DO WYBORU] PC, XBox, PSe, GCN, GBA 


PODPIS LUB PODPIS OSOBY UPOWAŻNIONEJ [CZE 


ARA GRY MNA GAMECUBE'A GRY NA GAME BOYA ADVANCE 


Wyrażam zgodę na przetwarzanie moich danych osobowych przez Axel Springer Kontakt Sp. z 0.o., ul. Ja- 
giellońska 74, 03-301 Warszawa jako administratora bazy danych oraz firmy z nią współpracujące w celach 
marketingowych zgodnie z ustawą z dnia 29.08.1997 r. oraz na otrzymywanie informacji handlowych dro- 
gą elektroniczną zgodnie z ustawą z dnia 18.07.2002 r. Przyjmuję do wiadomości, iż przysługuje mi prawo 
dostępu do moich danych oraz do ich poprawiania. 


W 


jw 


WWW.HYPER.PL 


JEK=< 
Reloaded 


RAZY 


JDKNA FITZGERALDA KENNEDY EGO 


kandal i emocje sprzedają 
właśnie kolejną grę i promu- 
ją kolejną nieznaną firmę. 
Zaczęło się w czterdziestą 
rocznicę zamachu na prezy- 
denta Johna Fitzgeralda Kenne- 
dy'ego, gdy ukazała się gra JFK Re- 
loaded. Polega ona na staniu 
w oknie biblioteki w Dallas, odczeka- 
niu, aż przyjedzie kolumna samo- 
chodów, spojrzeniu przez celownik 
snajperski i trafieniu Kennedy'ego 


w głowę. A potem delektowaniu się 
zbrodnią - jest kilkanaście kamer 
zbliżenia, spowolnienia, zmiana kąta. 
Gdy napatrzymy się na odskakującą 
głowę, plamiącą fotel krew i paniku- 
jących ludzi, na ekranie balistycz- 
nym oglądamy trajektorie kul z za- 
znaczonymi odbiciami i przejściami 
przez ciało. Potem sprawdzamy wy- 
nik. Punkty są za zabicie i ranienie 
Kennedy'ego, jego żony, gubernato- 
ra i żony gubernatora. 


Angole podgrzewają tem- 
peraturę, robiąc na stro- 
nie www.jjfk-reloaded.com 
konkurs. Za zamordowa- 
nie JFK dokładnie tak, jak 
opisała to komisja Warre- 
na, można dostać nawet 
100 000 dolców. Nagroda 
spada za każdy milimetr 
odchylenia, więc realna wy- 
grana to nieco ponad 10 
tysi. | tak nieźle. 

Twórca gry mówi, że ce- 


lem jej powstania było... zaprzecze- 
nie i ostateczne skompromitowanie 
teorii spiskowych. „Chcieliśmy poka- 
zać, że takie zabójstwo było możliwe 
i że oficjalna wersja nie kłamie; do 
teraz wielu ludzi wierzy w jakieś idio- 


tyczne historie”. | nie sądzi, 


złego, skoro zamach pokazano we 
wszystkich środkach przekazu na 


wszelkie możliwe sposoby. 
Ale dotąd nie można go 
było dokonać samemu. 
Za to właśnie zjadły go 
amerykańskie media, 

a senator Ted Kenne- 

dy zażądał zaprzesta- 
nia dystrybucji. | choć 
widocznie się zagrzał, 
to ciekaw jestem, co by 


było, gdyby Rosjanie zrobili 
grę o tym, jak ZOMO pałuje strajku- 
jących górników. Czy u nas byłyby 


poważne reperkusje? 


(> MINITRENDY €|( 


Teraz każdy może sprawdzić, czy Oswald miał 
łatwe zadanie. I czy teorie spiskowe to kant 


| mam jeszcze pytanie: w czym Ame- 
rykanin John Kennedy jest lepszy od 
Japończyka Miko Yukahashiego zabi- 
janego w Wojnie na Pacyfiku? Wiet- 
namczyka Nguyena Thanha z Shell 
shocka? Francuza Jeanna Pigalle'a 
z Panzersów? Dowolnego innego za- 
bitego w grze? Nazwiska zmyśliłem, 
ale to fakt — JFK to taki sam człowiek 
jak miliony żywych niegdyś ofiar 
historycznych bitew. „Prze- 
czesaliśmy archiwa! Ma- 
my relacje weteranów! 
Bitwa 20 tysięcy żołnie- 
rzy - wymorduj ich 
sam!” Każdy z zabitych 
miał odpowiednika, który 
dla swojej rodziny był tak 
samo ważny jak Kennedy 
dla .swojej. Więc skoro nie cze- 
piamy się Medala i Call of Duty, zo- 
stawmy i ten tytuł w spokoju. 
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DAJ BOGATYM ŁUPNIA | ZDOBĄDŹ PRZEBOGATE ŁUPY — BĄDŹ PRAWDZIWYM PIRATEM Z MORZA 
KARAIBSKIEGO! W STYCZNIU ZAPREZENTUJEMY C! REWELACYJNĄ GRĘ „SID MEIER'S PIRATES!”. 
DAJ SIĘ ROZERWAĆ! HYPER CODZIENNIE OD GODZ. 20.00 Do 24.00 PO PROGRAMIE ZIGZAP. 


„SID MEIER'S PIRATES!” 
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HYPER DOSTĘPNY JEST NA PLATFORMIE CYFRA + ORAZ W DOBRYCH SIECIACH KABLOWYCH 


FOZrUwa 


EM obiecano rzez ostatnie SZEŚĆ lat. 
0170 napisano, 1-1 ukradziono, 00 
naktamano, // konkretów w naszych 
Trendach Ra 
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JAK Vi | JEGAŁO, ŻE STWORZY 
"HISTORIĘ, NME ZAPOMNIAŁO BAĆ, ŻE TAK 
BARDZO LEGIWĄ | 


0 TYM, JAK VALVE BAWI SIĘ W ROBIN HOODA 
1 ZABIERA BOGATYM, ABY ODDAĆ SOBIE 


| OTYM, JAK SZERVANEA POKAZUJE ŻEDO- / 
SKONALE WIE, JAK ROBIĆ NA NECIE INTERE- 
SY, AE NIE POTRAI CHRONIĆ SWOICH 


ZEZFTĘ 


i 
|| 
Ę 
Ę 
I 


"> 


0 TYM, JAK VALVE MA ZAMIAR ZAROBIĆ Mi- 


| LIARD DOLGÓW W TRZY LATA 


| | 


'» REPORTAŻ « 


rzeciętny bohater wydawnictw Marvela 
ma na koncie sto kilkadziesiąt milionów 
komiksów ze swoimi przygodami sprzeda- 
ne w dwudziestu kilku krajach świata, jest 
więc o co się bić. Filmy z herosami zawsze 
robią sporo medialnego szumu, zatem i producenci 
gier chcą sobie udziabać kawałek tortu. Jedni śle- 
dzą zapowiedzi filmów z marvelowymi bohaterami 
i zabierają się za gry z nimi, inni strzepują kurz z po- 
staci DC Comics: Batmana i Supermana. 

Na piąty rok renesansu komiksowych licencji mam 
dla was dwie wiadomości dobre i jedną złą. Po 
pierwsze, będą nowe gry, bo nadal się kręci. Wi- 
dzom i graczom nie znudziło się jeszcze oglądanie 
swoich ulubieńców na dużych i małych ekranach. Po 
drugie, gry będą coraz lepsze, bo branży komiksu 
coraz bardziej zależy, by były godne udzielonych li- 
cencji. A zła wiadomość? Tylko część zobaczymy na 
pecetach, bo konsole nadal rządzą światem gier 
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TYTUS, RPOMEK I A TOMEK 


X-MEN: LEGENO5 


A PONADTO: 


5PIDER-MANIA 


TELEGRAF 


| MARVELLOUS5/ 


Bruce Wayne, prze- 


| mysłowiec i filantrop, jeszcze jako 


mały Brusik przeżył tragedię: jego 
rodzice zostali zamordowani na 
ulicach miasta Gotham. Doskona- 


| ląc ciało, umysł i gadżety, Wayne 
| stał się Batmanem, mrocznym ry- 


cerzem korzystającym z przemyśl- 


| nych technologii. Bezlitosny dla 


szumowin człowiek nietoperz ob- 
sesyjnie dba, by nikomu postron- 
nemu nie stała się krzywda. 


Wykonana 
w stylu Splinter Cella adaptacja 


| nadchodzącego filmu Batman Be- 


ak Baia 


| jest Christian Bale (ten 
| z American Psycho), zaś fa- 


|ną posiadłością 


| Batmanem. 
| Scenariusz gry trzyma się 


| gins reżyserowanego przez Chri- 
| stophera Nolana (Memento, Bez- 


senność). Nowym nietoperzem 


buła luźno przypomina ko- 
miksy Franka Millera z cyklu 
Batman: Year One. Opowia- 
da, jak Bruce po śmierci ro- 
dziców odkrywa pod rodzin- 
jaskinię 
z batgadżetami i staje się 


przede wszystkim przestraszeni. 
Wskaźnik strachu zmierzy puls zło- 
czyńców, a umiejętne jego ładowa- 
nie zwiększy reputację Batmana, 
za co pewnie dostaniemy nowe 
batgadżety. O tych Eurocom na ra- 
zie milczy, ale obiecuje, że będą. 


W czerwcu 
przyszłego roku czeka nas Świato- 
wa premiera filmu oraz gry na 
wszystkie duże konsole. O pececie 
na razie cisza, ale może produ- 
cenci sobie jeszcze o nas przypo- 
mną - już tak bywało wcześniej, 
choćby przy zręcznościówkach 
z Władcy pierścieni. 
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X-Men to grupa 
przedstawicieli nowej rasy mutan- 
tów, homo superior. Cyclops, lce- 


| man, Beast, Colossus, Nightcraw- 


ler, Storm, Jean Grey i inni. Każde 
z nich ma jakąś eXtra umiejęt- 
ność, której pod okiem profesora 
Charlesa Xaviera uczy się używać 
dla dobra ludzkości. Pierwszym 
i największym wrogiem X-Men sta- 
je się Magneto przewodzący mu- 


| tantom, którzy nie mają ochoty 
| dzielić Ziemi z ludźmi... 


Drużyna 
X-Men widziana oczyma wkracza- 
jącej w nią młodej Magmy zgarnię- 
tej mutantom Magneto sprzed no- 
sa przez Wolverine'a. Są tu wszy- 


| wować coś na kształt Splin- 
| ter Cella. Obserwowany zza 
| pleców Czarny Rycerz ma 


| dać się, zwisać z rur, prze- 
P. słuchiwać postronne osoby 
| i pozbawiać je jedynie przy- 
9 tomności. Oczywiście w ra- 

| zie potrzeby złoczyńcy zo- 


|czy batarangiem, jednak 2 


| nami. W tym roku ma się 


filmu. Twórcy chcą zaser- 


pozostawać w cieniu, skra- 


staną przez niego obici, 
skopani, obrzuceni nożami 


| ZE WSZYSTKICH KOMIKSOWYCH 


BOHATEROW OSTATNIMI CZASY 
NA LICENCJACH NAJLEPIEJ 
WYCHODZI CZŁOWIEK PAJĄK. 


| W NAJBLIŹSZEJ PRZYSZŁOŚCI 


DOBRA PA55A GO NIE OPUŚCI 


| Już pierwsza trójwymiarowa gra z pająkiem, 
| Spider-Man, zwracała na siebie powszechną 
| uwagę. Bo była dobra, co w 2000 roku było wy- 
| jątkiem wśród adaptacji komiksów. Kantynuacji, 
| średniego Spider-Mana 2: Enter Electro, nie zo- 
| baczyliśmy na pecetach, ale zachwyciła nas 
| zgrana z filmem z 2001 roku gra Spider-Man: 


The Movie. W zeszłym roku: kinowy Spider- 


| -Man 2, udana wersja konsolowa i nędzny, wy- 


produkowany przez kogo innego ochłap dla pe- 
cetowców do lat trzech. 

Ale prawdziwie sute lata 
pająka dopiero przed 


scy wymienieni do tej pory oraz 
Emma Frost, Gambit, Jubi- 
| lee, Psylocke i Rogue. | cała 
| piętnastka jest grywalna! 
i Legends to rpg akcji. Bitew- 

ne wypady dowolnie dobie- 

ranych czteroosobowych 
© X-oddziałów. Najlepiej grać 
we czwórkę, ale jeden gracz | 
też da radę (bez trudu prze- 
łącza się między postacia- 
| mi] - pozostałe same 
| sobie wtedy radzą. Postacie 


| AŃWSEEW WBREW W. 


ukazać Ultimate Spider-Man, czyli 

gra oparta na komiksach o tym 

samym tytule. Nowe marvelowe 
serie Ultimate opowiadają od nowa historie po- 
pularnych bohaterów, zmieniając je, uwspółcze- 
śniając i ubierając w wykręconą kreskę — w Ulti- 
mate Spider-Manie na przykład Parker jest pięt- 
nastoletnim molem książkowym... 
Grę stworzy prawdopodobnie firma Treyarch 
(autorzy Spider-Man: The Movie i konsolowego 
Spider-Mana 2), która zadba o wierne przenie- 
sienie ultimate'owych postaci i ich odmłodzo- 
nych wizerunków. 
Rok później ma się pojawić gra Spider-Man Clas- 
sic (roboczy tytuł). Będzie to kolejna zręczno- 
ściówka, tym razem oparta na klasycznych ko- 
miksach ze Spiderem. A za dwa lata czeka nas 
Spider-Man 3 czasowo, i fabularnie zgrany z pre- 
mierą trzeciej części filmu z Tobeyem Magu- 
ire'em. Ta ostatnia najpewniej już na konsole no- 
wej generacji. Na razie nie wiadomo jeszcze, któ- 
re z tych wcieleń Spidera zawędrują na pecety. 


zdobywają doświadczenie i szlifują 
swoje unikatowe umiejętności. 
Czoło stawia im siedemnastka 
równie wiernie sportretowanych 
mutantów Magneto, w tym Blob, 
Juggernaut, Mystique, Sabretooth 
i sam boss plus całe armie szere- 
gowych przeszkadzaczy. 

W przerwach zwiedzamy Magmą 
X-kwaterę główną, rozmawiamy 
z przyjaciółmi o ich przeszłości, po- 
tykamy się o znane z komiksów 
przedmioty i trenujemy w sali ćwi- 
czeń. Wszystko w oprawie wyko- 
nanej techniką cel-shadingu (ry- 
sunkowe tekstury na obiektach 
3D). Gra jest mieszaniną elemen- 
tów zaczerpniętych z komiksów Ul- 
timate X-Men (wygląd postaci), Un- 
canny i New X-Men (historie po- 
staci) oraz X-filmów (wygląd bazy). 


Ultimate X-Men 
game. Wszystko na swoich miej- 
scach: bohaterowie, zdolności, hi- 
storia napisana przez autorów 
X-komiksów, szybka akcja. | tylko 
peceta nie ma w tym równaniu. 
Niestety chyba jej nie skonwertują. 
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| został 
| odwołany, gdy tworząca go firma Encore prze- 
| rzuciła się wyłącznie na wydawanie gier Przygo- 
| dówka akcji miała przypominać grę Spider-Man 
z 2000 roku i ciekawie przedstawiać świat 


odbierany zmysłami niewidomego bohatera. 
Jakby to nie wystarczało upośledzonemu boha- 
terowi, okazało się także, że nie powstanie rów- 
nież druga część filmowego Daredevila z pa- 
miętnie słabą tytułową rolą Bena Afflecka. Fox 


zpoą wyraźnie pokazał, kto mu się w pierwszej 


=, części filmu podobał, bo już podjęta została 
E | acz o kontynuacji historii ekranowej 
partnerki Afflecka - Elektry (granej przez 
piękną Jennifer Garner]: nakręcony zostanie 
film koncentrujący się właśnie na jej losach. 


również ma na razie wolne. Firma 
Kemco miała co prawda wydać grę w tym ro- 
ku, ale wstrzymała prace na czas nieokreślo- 
ny. Gra z groteskowo brutalnym antybohate- 
rem DG Comics miała zawierać mnóstwo 
strzelania i trochę kombinowania. Potrafiący 
zmieniać postacie Lobo miał wybrać się na 
wycieczkę po galaktyce, by wytropić dziesię- 
ciu największych zakapiorów kosmosu. No to 


za to odżywa za sprawą planowa- 
nego na 2006 roku filmu Superman Returns 
z nowym odtwórcą głównej roli. Brandon Routh 
(nie, my też go nie znamy) podpisał od razu 
umowę na superowanie w kontynuacji (i prawdo- 
podobnie też w następującym potem filmie Bat- 
man vs. Superman), więc Warner traktuje rzecz 
raczej poważnie. 
Prawa do gry na podstawie filmu ma od jakiegoś 
czasu gigant Electronic Arts, ale ten milczy na 
temat projektu. Z jednej strony Elektronicy mają 
na koncie stworzenie średniej gry na motywach 
teoretycznie przebojowego (bo z poodsłanianą tu 
i ówdzie Halle Berry) Catwoman, który jednak 
okazał się kinową klapą (bo miał niewiele ponad 
tę Halle Berry), ale 
zrobienie tytułu 
na motywach 
Supermana wy- 
daje się pewnia- 
kiem. Może EA cze- 
ka z informacją o pre- 
mierze na zapowiedzi 
nowych konsol Sony i Mi- 


|. 


Gerry Conway, twór- 
| ca postaci, chciał ją nazwać The 
Assassin, ale Marvel mu zabronił, 
| więc mamy nie dającego się facho- 
| wo przetłumaczyć na polski Puni- 
| shera. Komiksowy Frank Castle to 
| żołnierz piechoty morskiej i wete- 
| ran z Wietnamu. Podczas pikniku 
| w nowojorskim Central Parku jego 
| żona i dzieci zostają przypadkowo 
| zabici w strzelaninie, która wybu- 
| cha między gangami handlarzy 
| narkotykami. Od tej pory Frank 
| staje się Punisherem bezlitośnie li- 
| kwidującym przestępców. Dowol- 
| nych przestępców. 


Choć growy 
| Punisher mówi głosem Tho- 
|masa Jane z (nieudanego 
| moim zdaniem) filmu z mi- 
|nionego roku, reszta jest 
| opartym na komiksach bez- 
| pretensjonalnym gejzerem 
przemocy. Obserwowany 
| zza pleców bohater dziurawi 
|złoczyńców pociskami, wy- 
| sadza w powietrze, podpala, 
| a także leje, tłucze, tnie i ka- 
j leczy wszystkim, co mu się 
|nawinie pod rękę. Stosuje | 
|też szybkie, manhuntowe 73 


się nie wybierze. 


egzekucje z przyczajki i używa 
schwytanych przeciwników jako ży- 
wych tarcz. Do przesłuchiwania 
wrogów wykorzystuje elementy 
otoczenia: rozpalony kominek, spa- 
warkę, kuchenny stół z kolekcją no- 
ży. W sumie są to minigierki: trze- 
ba delikwenta męczyć, ale nie za- 
męczyć, ale szczerze pisząc, nie 
zdarzyło nam się widzieć brutalniej- 
szych akcji niż te przesłuchania 
w żadnej dotychczasowej grze. 


To jedna z tych 

gier które po okresie konsolowej 
inkubacji zostały zapowiedziane 
także na pecety. Dwie rzeczy mnie 
niepokoją. Pierwsza: ponoć w chwi- 
lach szczególnie brutalnych egze- 
kucji na ekran ma być nakładany 
czarno-biały filtr Jasne - może od 
razu zaciemnić obraz. 
Po drugie, boję się, że pod całą tą 
wielką dawką przemocy znajdę 
zbyt prostą w budowie, monoton- 
ną rozgrywkę. Cóż — wszyscy prze- 
konamy się już w lutym. 
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crosoftu? 


Tytus ma nadmałpie 
j cechy — czyli ludzkie. Mówi, czyta, 
| ratuje świat na spółkę z harcerzy- 
| kami Romkiem i A' Tomkiem; chło- 
| pakane tak poczciwymi, że nawet 


= Cyclops by się zawstydził. Za Char- 
5 lesa Xaviera robi tu Profesor 


|T'Alent mentorujący chłopakom 
i zaopatrujący ich w finansowane 
jz niewiadomych źródeł wynalazki. 
jA tak poważnie, to komiksy Papcia 
| Chmiela są naprawdę Świetne. 


i W polskiej 
| plattormówce 3D Tytus walczy 
z armią maszyn, bo jeden z robo- 
j tów profesora nałykał się ponurolu 
|- koncentratu pochodzącego 
|z urządzenia do wysysania z ludzi 
|ponuractwa. Tytus skacze, rzuca 
kokosami, pryska sprayem roz- 
śmieszającym i zbiera cukierki. 


Mająca się uka- 
B zać na pecety pod koniec stycznia 
jgra jest przeznaczona przede 


i | wszystkim dla najmłodszych i jest 


bardziej standardowa niż standar- 
dy jazzowe. 
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j Popularna w Japo- 
| nii i Stanach postać z mangowych 
| komiksów Osamu Tezuki. Specjali- 
|sta od robotyki tworzy maszynę 
o ludzkich emocjach na kształt sy- 
na, który wkrótce potem ginie 
w wypadku. Poza zastępowaniem 
naukowcowi dziecka Astro Boy 
świeci oczyma, więcej słyszy, 
| strzela z biodra i palców oraz lata 
dzięki odrzutowym nogom. 


|leje kreskówka, pod 

|którą podłączają się 

|twórcy Sonika. Astro 

| walczy na pięści z wielkimi ro- 

| botami i stopniowo zdobywa wspo- 
| mniane wyżej umiejętności, w tym 
| strzelanie i ważne latanie. Celowo 
| uproszczona grafika 3D wybucha 


9 kolorami i udaną animacją. 


Na PS2 rzecz 
wyszła w Europie pod koniec ubie- 
| głego roku, ale nie ma się czym | 


j | martwić, bo wedle raportów jest ; 


| nieudana. Składniki są, ale rozgryw- g 
ki brak - fajne latanie to za mało. 
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| CZOM NA ZDPOWIE 


| W zeszłym roku firma Marvel po- 
| wołała do życia grową komórkę ma- 
| jącą nadzorować wykorzystywanie 
| licencji. Negocjując z wydawcą gry, 
| Marvel chce mieć wpływ na to, kto 
| ją dla tego wydawcy stworzy. Pew- 
| nych projektów nie dostaną już no- 
| wi, niesprawdzeni producenci. To 
| akurat ku uciesze graczy. Marvel 
| zaczyna także dbać, by powstawało 
| jak najwięcej marvelowych gier. 
| A do tego oprócz udzielania licencji 
| firma sama zaczyna wykonywać 
| część zadań producenckich i wy- 
| dawniczych. Efektem tych ruchów 
| jest imponująca lista zapowiada- 
| nych gier na podstawie komik- 
sów Marvela. Większość ma dwie 
| wspólne cechy: najczęściej idą w pa- 
| rze z filmami i najczęściej niewiele 
| na ich temat wiadomo. Oto one. 


| Tytułowa Czarna Wdowa to Nata- 
| sha Romanova, była agentka KGB. 
| Ma na koncie członkostwo w grupie 
superbohaterów Avengers, partne- 
| rowanie Daredevilowi i wykonywa- 
| nie zleceń dla organizacji S.H.LE.L.D. 
| Nie jest co prawda mutantką, ale 
ma pochowane tu i tam kapitalne 
gadżety. Premiera współtworzonej 
przez Marvela gry ma się zejść 
| z planowanym na 2006 rok filmem 
| pod tym samym tytułem. Za scena- 
| riusz i reżyserię tego ostatniego od- 
| powiada David Hayter (autor skryp- 
| tu do X-Men, X2 i... głos Solid Sna- 
ke'a w MGS-ach!). Z całą pewnością 
|nie zabraknie w niej skradania 
| i szpiegowania. 


Półwampiryczny łowca krwiopijców 
miał powrócić na ekrany telewizo- 
rów (a przy okazji może i zadebiuto- 
wać na monitorach) równo z fil- 
mem Blade: Trinity, ale nie udało mu 
się na czas. Liczymy jednak, że 
krwawa koprodukcja Marvela ujrzy 
światło dzienne. Które jak wiadomo 
Blade'owi nie szkodzi, bo jest pół- 
wampirem. To tak na wszelki wypa- 
dek, gdyby ktoś uznał ten tekst z wy- 
chodzeniem na światło dzienne za 
wyjątkowo nietrafiony. 


Kiedy Steve Rogers został poddany 
działaniu serum czyniącym z ludzi 
superżołnierzy, a potem jeszcze 
opalony vitapromieniami, nie miał 
wyjścia - musiał zostać superhero- 
sem. Czy musiał zakładać przy tym 
czapeczkę ze skrzydełkami i obcisły 
strój, to już kwestia dyskusyjna, ale 
kanon narzuca pewne wzorce za- 
chowań. Marvel utrzymuje, że kie- 
dyś tam powstanie film z panem ka- 
pitanem, a wraz z nim gra o jego 
przygodach. Nie znamy nawet ga- 
tunku, ale miejmy nadzieję, że gość 
wyjdzie z tej próby na tarczy... 


Najemna zabójczyni i mistrzyni walk 
wręcz pokazała się w filmie Darede- 
vil (zagrana przez Jennifer Garner) 
i zgarnęła Affleckowi kontynuację. 
Marvel macza palce zarówno 
w produkcji filmu jak i gry - obie 
mają ukazać się w tym roku. 


Mr. Fantastic, Thing, Invisible Wo- 
man i Human Torch wystąpią la- 
tem w kinach, a Activision 
chce zdążyć na ten czas 
z premierą gry, o której treści 
nie chce na razie nic powie- 
dzieć. Bardzo jestem ciekaw, 
czy uda im się wyrobić. 


Ten jest niezły: motocy- 
klista opętany przez 
demona okresowo za- 
mieniającego nosiciela 

w odziane w harleyowy 

mundurek (wszędzie 

ge skóry) monstrum z gore- 
jącą czaszką zamiast głowy. 

Ale jeśli w przyszłym roku ma 

go zagrać w filmie Nicolas Ca- 

ge, to ja kupuję temat. I być mo- 
że też koprodukowaną na tej 

A£ podstawie grę, jeśli będą 

kaskaderskie sztuczki. 


| FIEMA MARVEL O5TEO DOKŁADA DO PIECA. WYKORZYSTUJĄC BOOM NA ADAPTACJE WŁAŚNYCH KOMIK: SÓW, 
| WWDAWCA DOMAGA 5IĘ WIĘKSZEJ NIŻ DOTĄD CZĘŚCI GPOWEGO TORTU. I NAJPEWNIEJ WYJDZIE TO GRA- 


Ray Park (Darth Maul z Mrocznego 
widma oraz Toad z X-Men) zagra 
w filmie Daniela Thomasa Randa, 
speca od walki wręcz o nadludzkich 
umiejętnościach. A Marvel od razu 
zapowiada grę. Liczymy, że do tej 
produkcji znajdzie firmę doświad- 
czoną w tworzeniu udanych bijatyk. 


Firma Z-Axis (Dave Mirra's BMX 
Freestyle) pracuje nad tą grą dla 
Activisionu. Ale miliarder Anthony , 
Stark zakuty w żelazny, naszpikowa- 
ny bronią kombinezon raczej nie bę- 
dzie w nim szalał na rowerze. Zapo- 
wiada się raczej na opowieść w sty- 
lu Toma Clancy'ego, oczywiście pod 
warunkiem, że fabuła gry podąży 
za (jak wieść niesie] mrocznym 
scenariuszem filmu, do którego 
będzie przyklejona. Jednym z 
kandydatów do roli jest.. Ju- 
stin Timberlake. Ups. 
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Czarnoskóry, niesłusznie 
skazany więzień zostaje 
poddany działaniu ekspe- 

rymentalnego mutage- 

nu, dzięki czemu zyskuje 

nadludzką siłę i twardość 

skóry. Staje się najemni- 

kiem w dobrej sprawie, 

a nawet zakłada z Iron Fi- 
stem firmę ochroniarsko- Ń 
-detektywistyczną. Taki VIP 
tylko z umięśnionym Murzynem za- 
miast Pameli Anderson. Film i gra 
(Luke Cage, nie VIP) podobno jesz- 
cze w tym roku. 


W bijatyce 2D Marvel vs. Capcom 2 
lcemanem można było obić Bisona 
po Ryu, a Jill z Residenta dokopywa- 
ła Spider-Manowi. Teraz licencję na 
obijanie marvelowców mają bohate- 
rowie gier Electronic Arts. Nie wia- 
domo tylko, kiedy wyjdzie gra i kogo 
wystawi EA, co jest powodem róż- 
nych żarcików. Hulk kontra Gan- 
dalf? Wolverine kontra pani simo- 
wa? Jasssne... 


Jako syn marynarza i księżniczki 
podwodnej Atlantydy (powaga!) Na- 
mor oddycha pod wodą, potrafi 
podnieść 85 ton, lata i w ogóle jest 
nietykalny. Marvel bardzo uważnie 
szuka współtwórcy tej gry, bo ta ma 
iść w parze z planowanym na przy- 
szły rok filmem, który ma być wido- 
wiskiem kalibru Władcy pierścieni. 


2 
a 
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Dla nas temat mocno 
egzotyczny, chyba że ktoś sie- 
dzi w komiksach Marvela albo za- 


/ uważył, że jak na głos wypowie się 


imię Namor z dwoma jabłuszkami 
w policzkach, to brzmi jak Nemo. 


To istny doktor Jekyll i mister Hulk. 
Robert Bruce Banner, fizyk jądrowy, 
staje się od czasu do czasu potwo- 
rem o sile stada bawołów — i po- 
dobnej inteligencji. Na razie jestem 
zielony, jeżeli chodzi o jakiekolwiek 
szczegóły dotyczące rozgrywki. Pra- 
wa do kontynuacji gry trzyma Viven- 
di Universal, które chyba czeka na 
kontynuację filmu. | mogą sobie po- 
czekać, bo chwilowo w Hollywoodzie 
panuje w tym temacie cisza. 


Wiadomo, że firma Z-Axis poza Iron 
Manem tworzy też jakąś nową grę 
z X-Menami. Być może jest to elek- 
troniczna wersja trzeciej części fil- 
mu planowanej na lato 2006 roku... 


No i oczywiście Raven ogłosił, że 
pracuje nad kontynuacją Legends. 
Po tak udanej i dobrze przyjętej 


przez wybrednych komiksiarzy je- 


dynce to oczywiste. Skończą pewnie 
przed końcem 2005 roku. 


2004 larvel Characters, Inc. 


kcja KotOR-a zacznie 
się pięć lat po wyda- 
rzeniach z pierwszej 
części gry, czyli jakieś 
czterdzieści wieków 
przed wydarzeniami znanymi z fil- 
mów. Nasz bohater to Jedi wygnany 
przez Radę na tyle dawno, że ominę- 
ła go wojna z Sithami, która wcale 
nie skończyła się wraz z historią 
pierwszej części gry. Wręcz prze- 
ciwnie - pomimo naszych bohater- 
skich dokonań i wyrzeczeń w imię 
zwycięstwa jasnej strony Mocy, Si- 
thowie rozgromili Republikę i włada- 
ją sporą częścią galaktyki. 
Co gorsza, oberwało się też strażni- 
kom pokoju: zakon Jedi został znisz- 
czony, a jego członkowie wymordo- 
wani co do sztuki. Na nas spoczy- 
wać zatem będzie słodki obowiązek 
zrobienia nowych Jedi, ale zanim 
się to stanie, musimy dać sobie ra- 
dę z żądnymi krwi Sithami. Sprawa 
to trudna, bo nasz heros stracił 


łączność z Mocą, a póki jej sobie nie 
wyrobi, nie będzie miał nawet 
świetlnego miecza. Dodajmy do te- 
go. że mocarzem to on nigdy nie 
był, tylko raczej takim podrzędnym 
Jedi do podlewania ogródka, a bę- 
dziemy mieli niemal pełny obraz 
dramatycznego położenia, w jakim 
znajdziemy się na starcie. 

Jak na porządnego rolpleja przysta- 
ło, nie będziemy łomotać Sithów 
w pojedynkę. Wśród bohaterów nie- 
zależnych pojawią się i nowe posta- 
cie, i znajome twarze. Tych ostat- 
nich nie za wiele, żeby nie doszło do 
sytuacji, w której towarzysz wypa- 
troszony przez nas w jedynce ser- 
wuje nam drinki w dwójce, na pewno 
jednak zobaczymy pamiętnego dro- 
ida zabójcę HK-47. Bohaterowie wy- 
posażeni będą w indywidualne mo- 
dyfikatory cech odpowiadające ich 
charakterom. Na przykład wzorowa- 
ny na Hanie Solo Atton charaktery- 
zujący się wysoko rozwiniętym in- 
stynktem samozacho- 
wawczym będzie trud- 
niejszy do powalenia niż 
inne postacie, a do tego 
mówiąc, że ma złe prze- 
czucia, będzie nam da- 
wał znać, że dobrze było- 
by zapisać stan gry, bo 
za chwilę może stać się 
jakaś karramba. 

Rola towarzyszy będzie 
dodatkowo uwypuklona 
przez zadania, których 
nie wypełnimy bez po- 
mocy konkretnych osób. 
Rzecz jasna i tym razem 


( £ -ithowie są wśród nas! 


NĄ R LN = 


W Polsce żyje 45 Sithów. Zrzesze- 
ni są oni w Brotherhood of Sith 
(strona www.sith.pl), a honoro- 


NO 
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nasze postępki mają 
wpływać na to, czy 
przeważy w nas jasna, 
czy ciemna strona, 
a także na charakter 
towarzyszących nam 
osób i na to, czy dany 
enpec przyłączy się do 
drużyny czy uzna jej 
system aksjologiczny 
za całkowicie sobie ob- 
cy i odeśle nas na naj- 
bliższe drzewo. 

Jedną z atrakcji pierw- 
szej części była możli- 
wość modyfikowania 
mieczy świetlnych specjalnymi 
kryształami. Jedne zwiększały szan- 
se na trafienia krytyczne, inne wy- 
dłużały ostrze lub zmieniały jego ko- 
lor Ten element rozwinięto w se- 
quelu. Dostępnych ma być kilkana- 
ście nowych kryształów, a także 
ogniw zasilających i soczewek, któ- 
re da się wetknąć do miecza. Łącz- 
nie zapowiadanych jest ponad 60 
rozmaitych ulepszeń modyfikują- 
cych działanie broni Jedi i jej wygląd 
- włożywszy odpowiedni kryształ, 
będziemy mogli wybrać się na tech- 
no party, by wabić dziewczęta 
srebrnym blaskiem naszej jarze- 
niówki. Zwykłą broń także będziemy 
ulepszać znalezionymi gadżetami. 
Nowy KotOR wykorzystywać będzie 
ten sam rdzeń programowy co 
pierwsza część, a więc zasadni- 
czych zmian spodziewać się nie na- 
leży. System rozwoju postaci oraz 
walki nadal będzie bazował na zało- 
żeniach, na których między innymi 


tatnim konwencie 
zwalczano zioło 


opiera się DGD, choć z pewnymi 
modyfikacjami. Ma się pojawić bli- 
sko 30 nowych bądź zmienionych 
umiejętności i mocy Jedi, dojdą też 
nowe bronie. Rozwinięto także sys- 
tem ulepszania ekwipunku - do te- 
go stopnia, że możliwe ma się stać 
rozebranie jakiegoś przedmiotu na 
części pierwsze, by z uzyskanych 
komponentów złożyć coś innego. 
Czy nasz MacGyver z coli zrobi pep- 
si, to się dopiero okaże, na pewno 
jednak gra będzie dawać pod tym 
względem znacznie więcej możliwo- 
ści niż poprzedniczka. 

Na koniec wiadomość najprzyjem- 
niejsza. Usunięto limit rozwoju po- 
staci do dwudziestego poziomu, 
dzięki czemu nareszcie będziemy 
mogli stać się potężniejsi od impe- 
ratora. A przynajmniej miło tak so- 
bie pomarzyć, do czasu, gdy dowie- 
my się, na którym teraz poziomie 
ten limit ustanowiono. 


zź 


wórcy imperialistycznych 


strategii - poczynając od 
stareńkiego Caesara - po- 
wrócą z tym, co potrafią 
najlepiej. Chodzi o zabawę 
w budowanie wielkich, starożytnych 


| miast, czerpanie zysków z pracy rąk 


poddanych i taką dystrybucję dóbr 
by starczyło dla wszystkich. 

Tym razem na rzeczy jest starożyt- 
ny Egipt, poczynając od 5000 roku 
przed naszą erą. Spadniemy między 
ówczesnych ludzi jako wszechwład- 
ny faraon, oby żył wiecznie. Ale nie 
pożyje, więc w trakcie 1500 lat akcji 
gry doznamy schizofrenii i wcielimy 
się w całą dynastię rządzącą. Jak 
obiecują twórcy, gra ma mieć wię- 
cej z SimCity niż z Age of Empires. 


A 


Poprzednia egipska gra chłopaków, 
a był to Faraon, opierała się na bu- | 
dynkach. Gdy patrzyliśmy z odpo- 

wiedniej wysokości, to one stano- 

wiły o imperium. A patrzyliśmy, bo 

grafika była rysowana, a rzut izo- | 
metryczny. Między budowlami krę- | 
ciły się zaś bezosobowe mróweczki. | 
Gra otrzymała wtedy rekomenda" | 
cję Ministerstwa Edukacji Narodo- | 
wej. Dzieci Nilu przesuwają akcent | 
z budynków na rodziny. Może do- | 
staną pochwałę od LPR? 


| ma nas nie poganiać: będziemy 
rozwijać miasta według własnego 
tempa. Nawet prędkość samej akcji 
ma być regulowana. 

Walutą w grze ma być żywność, 
a najważniejszym dobrem - ludzie. 
Właśnie tak: znani z imienia, nazwi- 
ska, zawodu i upodobań mieszkańcy 
będą tworzyć ogniska rodzinne i ma- 
łe społeczności. W zamian za pracę 
będą wymagać doglądania i zaspo- 
kajania różnych potrzeb. Zamiast 
dociskania poddanych kolanem i bu- 
dowania sobie kolejnych pałaców, 
często będziemy dwoić się i troić, by 
zapewnić ludziom rozrywkę, opiekę 
medyczną, wykształcenie czy luksu- 
sowe dobra. W przeciwnym razie 
nasze imperium upadnie. 

Miasto będzie tętniło życiem i to 
wcale nie bez sensu. Mężczyźni bę- 
dą pracować na budowach, roli 
i w sektórze przeróżnych usług. Ko- 
biety w tym czasie będą kupować 
potrzebne domostwom towary. 
Dzieci pomogą któremuś z rodziców 
albo pójdą do szkoły. Nasza w tym 
głowa, żeby tak rozplanować mia- 


sto, by nie tworzyły się zatory. 


= Ludzie całymi dniami robili 
|] przyszłe gary do muzeów 


Zwłaszcza wieczorami, gdy robotni- 
cy wracają do domów spać. | rano, 
gdy ruszają do pracy. 


| Całość obejrzymy w 3D na podraso- 
| wanym engine'ie z gry Empire Earth. 


Tak, nie najnowszym i już na scree- 
nach widać pewne uproszczenia, ale 
może to konieczne, by wielkie, gęsto 
zaludnione miasto nie zamieniało się 
w pokaz slajdów. W każdym razie 
czeka nas dowolne zjeżdżanie kame- 
rą z lotu ptaka do poziomu chodni- 
ków, przyglądanie się funkcjonowa- 
niu poddanych i ładne wschody i za- 
chody słońca połączone z wydłuża- 
niem się cieni budynków. 

Dzień i noc to nie wszystko: zmie- 
nią się też cyklicznie pory roku. 
Mamy żyć według rytmu przyro- 

dy wyznaczanego przez wylewy 

Nilu i żniwa. Prawie jak w No- 
cach i dniach, tylko Bogumił 
będzie tu miał boski status. 

Ale boski nie boski, nawet fa- 

raon położy głowę, jeśli ludzie 

będą cierpieć głód. Dlatego 
zawczasu zadbamy, by było na 

kogo zwalić winę za naszą nie- 
udolność. Wzniesiemy miano- 

wicie miejsca kultu: wszak bo- 

gów Egipt ma w bród. I kiedy 
żarcie skończy się w połowie 

roku, zakrzykniemy: to gniew 
wielkiego Ra, stworzyciela 
świata! Jazda do świątyń bła- 

gać go o litość! 

Za to jeśli uda nam się roz- 
kręcić tę machinę we wła- 

ściwy sposób, odeprzemy 

ataki najeźdźców i sami 


[2% za metr tutaj trzeba zabulić Ry: 
(przynajmniej dwie krowy TJ 


rozszerzymy granice imperium. Ka- 
żemy poddanym wznieść budowle 
na cześć naszej dynastii, zapew! 
my jej osiedle piramidek. 

Kampania plus garść pojedynczych 
scenariuszy mają wedle twórców 
zapewnić nam od 50 do 120 go- 
dzin godziwej strategicznej rozryw- 
ki. Będzie edytor misji, nie będzie za 
to niestety multiplayera. Polska 
wersja ma się ukazać w styczniu. 
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ojoy i Padie zostali wysłani 
na urlop, gdy wyszło na 
jaw, że w ich domu wielo- 
krotnie bywał niejaki Bolo, 
kumpel Cielęciny. W ostat- 
niej chwili i wielkim nakładem środ- 
ków zrodził się pomysł na porówny- 
wanie gier, których jeszcze nie ma, 
ale zaraz będą. A właściwie na po- 
równywanie ich zapowiedzi. Zbudo- 
wane z natchnionych bajań wydaw- 
ców i twórców wirtualne samocho- 
dziki będą zderzane ze sobą, ale też 


z testową ścianą zdrowego rozsądku | * 


autora tekstu, bo sprzedawcy samo- 


chodów zawsze twierdzą, że strefa | 


zgniotu kończy się na silniku, a misją 
dziennikarza jest sprawdzić, czy aby 
ten model nie ma silnika z tyłu. 

W styczniu mają ukazać się Brothers 


in Arms z Ubi Softu i Close Combat: | 
First to Fight z Take Two, zderzam | 4 


więc transportery opancerzone z od- 
działami wojskowych manekinów te- 
stowych w środku. Będzie chrzęścić! 


Nocą z piątego na szóstego 
czerwca, czyli przed D-Dayem, ; 
dniem inwazji aliantów na Euro- k 
pę. amerykański sierżant zo-.; 
staje zrzucony nad terytorium, 


Francji, konkretnie nad Nor: 4:4 


mandią. Wraz ze swoimi ludź-. 


lądowanie reszty. Zbiera roz-: 
proszony oddział i potykając się : 
z coraz liczniejszymi siłami nie- 
- ania = mieckimi, brnie do celu. Bro-. 
thers in Arms nie będzie grą z cyklu w sześć godzin od Normandii do 


bunkra Hitlera. Przedstawi osiem kolejnych dni z historii oddziału rak ó 


towego, za to bardzo dokładnie. Podobnie detaliczna ma być gra Glose. 
Combat. Obejrzymy w niej Bejrut oczyma amerykańskiego marine, który: 
w 2008 roku wyruszy do ogarniętego wojną domową Libanu. 


, , Za Brothers in Arms stoi Gearbox Software - firma znana głównie z do,” 


datku Half-Life: Opposing Force (nie najgorzej) i pecetowej wersji Halo: 
(tu już gorzej). Z kolei założona przez byłą szychę w Bungie firma Desti- 


neer przekonwertowała Halo na Maca. Można powiedzieć, że łączy ich: - 


braterstwo pierścienia. 


'>Do tego autorzy First to Fight mają za sobą ponad trzy lata tworzenia: 
« własnego engine'u będącego teraz mocną podstawą gry. Stary i szla-. 
- chetny rodowód ma za to Close Combat: to produkowana przez inną fir--. 


mę seria strategii tyleż dziadowsko wyglądających, co bardzo chwalo- . 
nych za grywalność i realizm. W 2003 roku przy współpracy z oficera- 
mi amerykańskiej piechoty morskiej powstał nawet mod do Clone Com- 
bata, na którym marines ćwiczyli taktykę starć. A stąd już tylko krok do 


dąćnei z naszych bohaterek... 


*” 
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> 
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EZ |CELOWNIKA |I |PASKA |ENERGII 


[Brothers |in arms+* 


Oba zespoły twórców podkreślają ogromny realizm swoich gier i zaanga- 
żowanie wojskowych ekspertów. Team odpowiedzialny za Brothers in 
Arms ma nawet własnego pułkownika US Army w stanie spoczynku. Nie 
walczył w drugiej wojnie światowej (za młody), ale jest kopalnią wiedzy 
wojskowej. Wystawiony na ostrzał dziennikarzy równie gracko opowiada; 
o grach co o wojnie, udowadniając, że nie jest w firmie dla ozdoby. Poza: 
tym zespół zebrał ponoć ogromną liczbę danych historycznych, odtwo-. 
rzył kawał Normandii na podstawie wizyt na miejscu oraz starych map, 
i zdjęć, obfotografował porozrzucane po normandzkich muzeach ekspo-'* 
naty z epoki. No i rozmawiając z weteranami, odtworzył osiem dni z życia +, Pa 
pewnego sierżanta, który z sukcesami operował ze swoim oddziałem na' ; 
tyłach D-Daya, za co dostał Medal Honoru (w grze zmieniono nazwiska. 
żołnierzy). Akuratność realiów gry poświadczyli ludzie, którzy tam wtedy” 
walczyli. Trudno się z tym sprzeczać. ; 
Jeszcze lepiej jest w First to Fight, który od początku powstawał jedno- . 
cześnie jako komercyjna gra i (po modyfikacjach) narzędzie taktycznego” 
treningu marines. Wojsku zależało więc na oddaniu realiów walk w miej: 

skiej dżungli. Jak pisze jeden z twórców gry w internetowym pamiętniku, ,* 
dowództwo najpierw zasypa 
ich teoretycznymi materiałami, 
a potem prawdziwymi marine-. . 
sami walczącymi w Iraku czy 
Afganistanie. A ci przewrócili 
im grę do góry nogami, wska- | 
zując mnóstwo drobnych błę- . 
dów. Na przykład okazało się, 


bohatera, w obu z brzegu ekra- ; 
nu będzie wystawać autentycz- ; 
| na broń z epoki. Czyli znów ta 
sama, ale trudno, tego wymaga, *: 
realizm. Ten sam realizm decy 
duje o braku pasków energii.. 
W Brothers in Arms nie będzie: * 


do policzka, albo postrzelamy: 
mniej więcej w kierunku wroga. 


bić, bo zaraz zaczną cię trafiać”. Z kolei First to Fight ma rozpoznawać, 
gdzie dostaliśmy i odpowiednio upośledzać naszą postać. A 
A dranie będą strzelać. | to ze wszystkich stron oraz wysokości, jak na: 
$ . pisał o pierwszym poziomie Firsta grający w niego dziennikarz. Ponoć za; 
4 chowanie przeciwników (jak i naszego oddziału) ma zależeć od tego, kt 


"y 


mana "DRR 
BROTHERS IL |ARIiE 


Ń i nas ostrzelają, a w końcu może nawet uciekną. W Brothers in Arms * 
przeciwnicy również zareagują na bieżąco na nasze postępowanie; 
ł'- dzięki temu ponowne przechodzenie tego samego poziomu może. . 
/ przebiec zupełnie inaczej. To też już sprawdzili niezależni grający. 

. Jest jednak zasadnicza różnica między obiema opisywanymi grami. Teo- 
że marine krzyczy „grenade!” retycznie można przejść tę grę, dyrygując z tyłu oddziałem i samemu nie 
tylko wtedy, gdy to wróg rzuca wystrzeliwując jednego pocisku, twierdzą autorzy Brothers in Arms. 

| granatem. Gdy robi to sojusz- "4 W First to Fight nie ma takiej możliwości, bo jesteśmy częścią chronią- 
nik, krzyczy się „frag out!”. %.z2890 się nawzajem czworokąta. 

: 1: „1:8 BRE 
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rothers |in Arms: |OSTRZELAJ |I |OBEJD 


cc First |to |Fight: |OSTRZELAJ |I |ODEJDŹ 


Normandia jak żywa, można 
tam jechać i znajdować miej- 
sca znane z gry, tylko o sześć 
dekad starsze — tak utrzymują 
autorzy Brothers in Arms, 
a potwierdzają ci, którzy poje- 
chali i poznajdowali. Z kolei ob- / 
serwatorzy Close Combata 
podkreślają przytłaczający kli- 
mat wąskich uliczek libańskie- 
go miasta, ale już zwiedzania 
Bejrutu na podstawie pozio- 
mów w grze bym nie polecał. 
Specularity, normal maps, volumetric sh : 
zapytany o szczegóły współtwórca First to Fight. Nie mając po pół strony 
w magazynie na objaśnienie każdego efektu, staram się to ścisnąć w ja 
kąś lekkostrawną pigułkę i popadam w mdłe ogólniki. W tym wypadku wy. 
chodzi, że grafika będzie ekstrarealistyczna (zwłaszcza w kwestii światł 
i cienia), a tekstury — bardzo ostre, z wgłębieniami i w ogóle. 
Z kolei Brothers In Arms stawia na obłędnie nasycone kolory i efekt po: 
światy. Jest początek czerwca, Świeci słonko, trawy się zielenią, ludzie 
się czerwienią i padają bez życia w przekonujący sposób. Podobnie jest 
« z animacjami w First to Fight: kocie ruchy drużyny, latający jak szmaci 
ne lalki goście, którzy nie zdążyli odbiec od podrzuconego im granat 
** wszystko jest. No i modele towarzyszy broni, w obu grach na tyle szcze”. 
;  gółowe, by poznawać ich po twarzach. 

„Close Combat urozmaicać będą nocne manewry z noktowizorami. Jak 
e zielone relacje z Iraku, pamiętacie? Za to Brothers poszczyci się tak- 
życznym widokiem okolicy powstającym przez zatrzymanie akcji i uniesie- 


nie kamery na pewną wysokość. Widziałem, wygląda kapitalnie. 


Nonszalancko udając, że nie zauważyli istnienia takich gier jak Freedom 
Fighters czy Full Spectrum Warrior, autorzy obydwóch gier zapewniali, ; 
że mają rewolucyjne i niespotykane systemy taktycznego sterowania * 
oddziałami. W praniu okazało się, że Ameryki nie odkryli, bo i nie było 
trzeba. W Brothers będzie przesuwany po ziemi kursor każący oddziało- 
wi ostrzeliwać lub przejść we wskazane miejsce. W First to Fight wska: 
żemy miejsce celownikiem i z podręcznego menu wybierzemy rozkaz. Ła- 
* two i szybko, żeby nie oberwać w tym czasie, kulki. 

W Brothers taktyka oprze się na operowaniu dwoma niewielkimi oddzi 
łami wedle starej jak... druga wojna światowa doktryny fire and maneu- 
ver: podczas gdy jedna grupa ostrzeliwuje pozycje wroga, druga obcho- * 
dzi go z flanki i wykańcza. Sprzymierzeni sztuczni inteligenci sami scho 
wają się za przeszkodami i sami ostrzelają, jeśli będzie kogo. W razie po- 

trzeby ludzie obsłużą też stacjonarny cekaem. = 
W First to Fight autonomia kolegów z oddziału będzie dużo większa. Wy. 
nika to z wyuczonej przez marines doktryny Ready-Team-Fire-Assist, czy= _. 
li sposobu poruszania się czwórki po mieście i kontrolowania obszaru ze *. 
wszystkich stron. Jak twierdzą sami żołnierze, w systemie RTFA dowód. : 
ca przez BO procent czasu nie qez=<= m m 
wajdeje rozkazów, bo wszyscy |CEPZOAAT CEE 
„sami wiedzą, co mają robić. Zo- 
stanie to oddane w grze. Te- 
stujący demo z podziwem pa- 
trzyli, jak dwaj komputerowi to- 
warzysze sami zdobywają wą- 
ską uliczkę, na przemian kryjąc 
się ogniem. Naszym zadaniem 
będzie rozumne wykorzystanie 
podkomendnych. Za łatwo? 
Nie widzieliście tego miasta... 
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Multifunkcyjny wyświetlacz. 


multifunkcyjny ( 


Efektowny i uderzający design. 


Ergonomika, imponujący zasięg 


właściwości. 


Podświetlane przyciski oraz panel 
p MFD). Ę 


Super nowoczesny i zaawansowany 
technologicznie zestaw lotniczy. 


Teraz z konstrukcją metalową dla 
zwiększenia stabilności i wytrzymałości, 
oraz wywołania wrażenia autentycznego 


zestawu lotniczego. 


Saitek 


www.saitek.pl 


zczegóły opowiadanej w grze hi- 
storii nie są na razie ujawniane, 
ale co nieco udało mi się wyskro- 
bać. Akcja przenosi nas w przy- 
szłość - do Hongkongu w 2065 
roku. Bohaterem gry jest niejaki 
Nathan Frost, superżołnierz o nad- 
ludzkich zdolnościach. Nathan był 
wcześniej zwykłym człowiekiem, ale 
niczym dziadek Robocop w efekcie 
przedziwnego splotu wydarzeń zo- 
stał wrzucony do eksperymentalne- 
go programu, w wyniku którego stał 
się cyborgiem. 
Zaraz potem wybucha wojna, a Na- 
than i jego niewielki oddział zupełnie 
przypadkiem trafiają na pierwszą li- 
nię frontu. Jak się szybko okazuje, 
muszą powstrzymać bandę szaleń- 
ców przed odpaleniem przepotęż- 
nej broni mającej sprowadzić zagła- 
dę na cały świat. 
Nowa gra autorów, którzy poszczy- 
cić się mogą już między innymi sagą 
o Soul Reaverze, początkowo nosiła 
nazwę Deus Ex: Clan Wars i miała 
być swego rodzaju kontynuacją cy- 
berpunkowej serii, tyle że wysuwają- 
cą akcję na pierwszy plan przed eks- 
plorację i dialogi. Z upływem czasu 
jednak gra ewoluowała, nabrała wła- 
snej tożsamości, a wydawca do- 
strzegł w niej spory potencjał. 
Z tłumu licznych strzelanin z wido- 
kiem z perspektywy pierwszej oso- 
by Snowblinda mają wyróżniać nie- 
codzienne bronie oraz niezwykłe 
umiejętności naszego Nathana. 


DEUS PERSON SH 


ŚCIANA ENERGETYCZNA, 


URZĄDZENIE MASKUJĄCE 
I SZPIKULEC DO LODU. AKCESORIA 


ŻOŁNIERZA PRZYSZŁOŚCI BĘD 


SIĘ 


RÓŻNIĆ OD TEGO, CO MAJĄ W IRAKU 


A raczej odpowiednie wykorzysta- 
nie ich kombinacji, co może dać 
czasem spodziewane, ale miejsca- 
mi także całkiem zaskakujące efek- 
ty. Na przykład rozszerzone widze- 
nie, dzięki któremu bohater potrafi 
dostrzec przeciwników schowa- 
nych za obiektami w połączeniu 
z rail laserem potrafiącym prze- 
strzelić ścianę daje stuprocentowe 
trafienie przeciwnika. A takich kom- 
binacji jest znacznie więcej. 

Weźmy na przykład spowolnienie 
czasu, klasyczny bullet time z Mak- 
sa Payne'a, ale w wersji fpp. Albo 
pole siłowe zatrzymujące pociski le- 
cące w stronę bohatera - nadzwy- 
czajnie przydatna rzecz, podobnie 
zresztą jak kamuflaż termooptycz- 
ny czyniący go niewidzialnym czy też 
shocker porażający zbliżających się 
nieprzyjaciół. Wszystkie te gadżety 
działają tylko przez pewien czas, po 
którym kończy się zasilająca je 
energia. Na szczęście w trakcie 
rozgrywki odnajdujemy pakiety re- 
generujące zarówno zdrowie jak 
i energię mocy specjalnych. 

Wracając na chwilę do broni, akcja 
nie skacze na tyle w przyszłość, by 
zapomnieć już o dobrodziejstwach 


ludzkiej inżynierii wojskowej. Pewnie, 
że jest laser czy spluwa pieszcząca 
prądem niczym senator Palpatine, 
ale nie mogło zabraknąć klasyczne- 
go shotguna, pistoletu, snajperki 
czy milutkiej wyrzutni rakiet. W do- 
datku każda z broni ma po dwa try- 
by prowadzenia ognia. 

Mnie szczególnie przypadła do gu- 
stu spluwa o pieszczotliwej nazwie 
flechette. W podstawowym trybie 
strzela pociskami odbijającymi się 
od ścian (można więc planować ry- 
koszety), w alternatywnym - wy- 
puszcza szarańczę małych orga- 
nicznych robali, namierzających 
przeciwnika i w mgnieniu oka go 
zżerających. Z kolei snowblindowa 
wersja miotacza ognia w drugim 
trybie strzela granatami walącymi 
prądem, a dodatkowo przyklejający- 
mi się do wszystkiego - nawet do 
wypuszczonego przez Nathana 
w stronę barykady nieprzyjaciół ro- 
bota na pajęczych odnóżach. 

Poza ciekawymi miejscami i orygi- 
nalnym arsenałem broni momenta- 
mi nasz człowiek dostaje szansę 
wskoczenia za stery jakiegoś pojaz- 
du mechanicznego, ale akurat ten 
element gry pozostawia jeszcze 


sporo do życzenia i na razie litości- 
wie spuszczamy na niego zasłonę 
milczenia. 

Po tych kilku poziomach, które znaj- 
dowały się w sprawdzanej przeze 
mnie becie, śmiało mogę wywnio- 
skować, że o ile Project: Snowblind 
zapowiada się dość liniowo, to 
w wielu miejscach pojawi się sporo 
różnych możliwości rozwiązania te- 
go samego problemu. Na przykład 
potyczka na ulicy w mieście, do 
wzięcia udziału w której zmuszeni 
są Nathan i jego kumple po awaryj- 
nym lądowaniu ich pojazdu. Z prze- 
ciwnej strony nacierają nieprzyja- 
ciele, w budynkach z lewej i prawej 
strony usadowili się operatorzy 
ciężkich karabinów maszynowych, 
a gdzieś z oddali słychać nadjeżdża- 
jący czołg. Tylko od Nathana zależy, 
czy przeprowadzi frontalny atak, 
wykorzystując spowolnienie czasu, 
czy prześlizgnie się boczną alejką 
i przejmie jeden z ciężkich karabi- 
nów czy też spróbuje rozwiązać 
problem w jakiś jeszcze inny spo- 
sób. Intensywna jest też obrona 
buddyjskiej świątyni przed desan- 
tem nieprzyjaciela oraz wysadzanie 
wielkich dział w jego bazie. 


* 


Gra jest bardzo szybka i stosunko- 
wo trudna. Autorzy uznali, że skoro 
obdarzyli Nathana tak nieprzecięt- 
nymi zdolnościami, to mogą sobie 
pofolgować w kwestii zaludnienia 
pola bitwy wrogami. A raczej całymi 
ich zastępami. A gdyby ktoś mimo 
wszystko zbyt łatwo radził sobie 
z chmarami atakujących go szere- 
gowych przeciwników, natrafi też 
na zmodyfikowanych superżołnierzy 
obdarzonych podobnymi jak on sam 
umiejętnościami, ale stojącymi po 
drugiej stronie barykady. 

Mimo wszystkich swoich mocy, Na- 
than nie jest nieśmiertelny i salwa 
z granatnika poprawiona ostrą se- 
rią z karabinu powali go na ziemię 
tak samo jak resztę oddziału. Wła- 
śnie, warto wspomnieć o fakcie, że 
na polu walki - przynajmniej począt- 
kowo - przeważnie biegają towa- 
rzysze broni naszego zucha, wspie- 
rając go ogniem i dobrym słowem. 
Spisują się nieźle, choć warto się 
czasem odwdzięczyć i też ich wspo- 
móc, bo padają jak muchy wobec 
przeważających sił wroga. 

Już w maju, podczas Electronic En- 
tertainment Expo, Snowblind robił 
spore wrażenie i przez pół roku nic 
się pod tym względem nie zmieniło. 
Jak na możliwości PlayStation 2 
gra wygląda fenomenalnie, a prze- 
cież na nowoczesnych kompute- 
rach z akceleratorami 3D może 
być tylko lepiej. Niezwykle dopraco- 
wana jest przede wszystkim grafi- 
ka. Ma ona oryginalną stylistykę 
z wyraźnie jednak widocznymi inspi- 
racjami kultowym Blade Runnerem, 
do czego przyczynia się także miej- 


sce akcji - Hongkong przyszłości. 


Mówimy tu o kapitalnie mieniących 
się neonach z orientalnymi symbo- 
lami, mieszance szarych wieżow- 
ców z czerwonymi chińskimi bra- 
mami i tego typu klimatach. Co nie- 
spotykane w futurystycznych grach 
- wszędzie jest „memwem” 
niezwykle koloro-| 

wo, głównie ze 

względu na zasto- 

sowanie barwnych 

świateł. Kolorowo, 

ale nie badziewnie 

i odpustowo. Wi- 

dać, że autorzy 

znają już bebechy 

PlayStation 2, dzię- | 

ki czemu konsola 

wypluwa na ekran 

obraz  przepusz 

czony przez masę 


filtrów, w tym hit 

sezonu, czyli powo- 

dujący lekkie rozmycie 

całego obrazu i zmięk- 

czający krawędzie bloom 

znany choćby z Prince'a. 
Świetnie prezentują się wspo- 
mniane efekty świetlne, cienio- % 
wanie, rozbłyski i liczne wybu- 
chy. Trudniej powiedzieć coś 

o oprawie dźwiękowej, wcze- 

sna wersja cierpiała na brak 
muzyki i niektórych efektów, 4 
jednak wszystko co słysza- 

łem brzmiało słodko. Choć- 

by efekt wejścia spowolnie- 

nia czasu czy wybuchy. 

Oprócz trybu dla pojedyn- 

czego gracza Project: 
Snowblind umożliwi grę 

w sieci szesnastu rywa- , 

lom, którzy przed roz- / 
poczęciem starcia wy- 

biorą klasę dla kiero- 

wanej postaci. Snajper, 

berserker czy agent, 

każdy rozpocznie zaba- 

wę z inną bronią i umiejęt- - 
nościami. Pojawią się także 
pojazdy, w tym takie, których 
pełne obsadzenie będzie wymagać 
kilkuosobowej współpracy. 
Przyjemnie jest przekonać się, że 
w erze sequeli są jeszcze ambitni 
developerzy próbujący zaskoczyć 
graczy czymś nowym. Zorientowa- 


ny na rozwałkę nieformalny spadko- | 
bierca deuseksowej spuścizny za- | 
powiada się ciekawie. Jest szybki, f 


pomysłowy i wygląda dobrze. 


MEREK 


STRZAŁY | 


Z ICEPICKERA 


WYSTARCZAJĄ | 


DO ROZPUSZCZENIA 
NAWET NAJTWARDSZEGO 
PANCERZA. 


JAK SIĘ TO ROBI W 2DL5 27 


KOMBINACJE UMIEJĘTNOŚCI | BRONI 
[UATHANA SĄ JAK NA STRZELANINĘ FPP 
NOWATORSKIE. (UA PRZYKŁAD JEDNĄ 
Z BRONI JEST SPLUWA GRAWITACYJNA, 
KTÓREJ ALTERNATYWNY TRYB PROWA- 
DZENIA OGNIA STAWIA PRZED NAMI 
CIENKĄ, ALE NIEPRZEPUSZCZALNĄ ENER- 
GETYCZNĄ BARIERĘ. WYSTARCZY WIĘC 
. ib 


CEZERZ 


ZAGONIĆ WROGA POD ŚCIANĘ, SPRZEDAĆ 
MU GRANAT | POSTAWIĆ ZASŁONĘ. 

KOLEJNYM WARIANTEM JEST WRZUCE- 
NIE MINY WYBUCHOWEJ NA ZDALNIE 
STEROWANEGO PAJĄCZKA | POBIEGNIĘ- 
CIE NIM DO MIEJSCA, W KTÓRYM KO- 
CZUJĄ SOBIE PRZECIWNICY. POZOSTAJE 
Z UŚMIECHEM ODAPLIĆ ŁADUNEK. 


|l) OCENA 


| PRINCE OF PERSIA | 


WARRIOR WITHIN | 
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| CENA 113,30 zt 
PROCESOR 1 GHz | 


KARTA GRAFICZNA z 64 MB 


KLASA SAMA W SOBIE, | 
DOPIESZCZONA, SMAKOWITA | 
OPRAWA AUDIOWIZUALNA 
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ULTRALINIOWA AKCJA 
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256 MB RAM (4 


Po zmroku stalo 

wystawiają SWe żarioczne 
paszcze z zakonspirowanych 
garaży. W Kayview noc trwa 
przez calą dobę 
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" ymykające się prognozom 
meteorologów anomalie 
pogodowe bieżącego ro- | 
ku zmyliły nawet świętego 
Mikołaja. Z jego rozprute- 


go wora przez cały rok wypadały co- 
raz to nowe gry wyścigowe, peceto- 
wo-konsolowe i co ciekawe wszyst- 
kie były całkiem niezłe. Najbardziej 
oczekiwana z nich ląduje centralnie 
pod choinką: premiera drugiej czę- 
ści NFS-a zaowocowała kolejkami | 
pod sklepami na miarę prywatyzacji 
pekao. 
Tuż po zdobyciu statusu ultymatyw- 
nych masterów ulic w pierwszej 
części gry zdarzyła nam się niefor- 
tunna kolizja - czołówka z wielkim 
minivanem, którego kierowca cze- 
kał na nas przyczajony za węgłem. 
Minęło sześć miesięcy, kości już 
nam się pozrastały, skórka z pupy 
dumnie Iśni na czaszce, a z głowy 
dalej nie wyparowały podkręcone, 
świecące neonami wozy. 
Nowe miejsce zameldowania: Bay- 
view. Nowa pani menedżer - Ra- 
chela. Miasto przypomina wyprane 
w jednej pralce Los Angeles, Miami 
i Las Vegas. Mnóstwo neonów, 
palm, na horyzoncie góry z wielkim 
napisem. Najbardziej swojsko 
poczułby się w nim Rick Dec- 
kard (czyli Łowca andro- 
idów) - nie ma opcji, żeby 
kiedykolwiek zaświeciło tu 
słońce. Miasto jest całkowi- 
cie otwarte dla gracza, moż- 
na jeździć, gdzie się chce, po 
co się chce, czym się chce. 
Można, ale nie ma sensu, bo 
jest nudno. Duża powierzchnia 
metropolii zabija nudę na kilka 
godzin, ale później zaczynamy | 
jedną ręką prowadzić, a drugą 
dłubać w nosie i zerkać ukrad- 
kiem na telewizor. 
Każda z pięciu dzielnic Bayview 
ma swój własny styl architekto- 
niczno-urbanistyczny. Przejazdy po 
mieście sprowadzają się głównie do 
podróży z jednej ustawki na drugą. 
A te na szczęście są dość urozma- 
icone, bo podwojono liczbę rodza- 
jów wyścigów. 


Driftowanie nadal polega na paleniu 
gumy w trakcie jazdy bokami. Cieka- 
we, jak poradziłby sobie w tej konku- 
rencji polski mistrz Europy 2004 
w drifcie, Maciej Polody. Skopiowano 
jeszcze wyścigi po zamkniętym to- 
rze oraz drag racing (po prostej). 
Doszły wyścigi z jednego punktu 
miasta do drugiego, street X, czyli 
tryb, w którym wypychamy konku- 
rentów z toru na czołówkę ze Ścia- 
ną, oraz U.R.L. - podziemna liga wy- 
, ścigowa. Można też przejechać się 
po mieście i podłubać palcem w no- 
sie. Jeśli przypadkiem uda nam się 
znaleźć jeden z ukrytych warszta- 
tów czy sklepów, pojawiają się one 
na mapie i od tej pory możemy 
z nich korzystać. 

Esencją gry jest tryb kariery, w któ- 
rym mrożąca krew w żyłach histo- 
ria rozgrywa się przed naszymi 
oczami na planszach komiksu skse- 
rowanego z Maksa Payne'a. Nowi 
koledzy z nowej podstawówki w no- 
wym mieście, któż z nas nie budził 


się zlany potem z tą myślą na końcu 
płata czołowego? Bohater gry też 
nie ma lekko — musi jeździć powol- 
nym szrotem przyśpieszającym do 
setki w całe 10 sekund. Wkrótce 
odkrywa jednak, że nawet tym daje 
się bez problemu objeżdżać lokal- 
nych rice boyów. Szczególnie na za- 
wodach w drifcie, gdzie z każdą pró- 
bą powtórzenia wyścigu konkurenci 
walą setkę z ogórem i wykręcają 
coraz gorsze wyniki, aż w końcu wy- 
grywamy i horror się kończy. 

Po kilkunastu zwycięstwach, pierw- 
szym tysiącu punk- 

tów respektu u zio- 

mali i pięciu takich 

tysiączkach w ban- 

ku sponsorzy sami 

przysyłają karteczki 

do podpisania. Wy- 

bieramy oczywiście 
najhojniejszych, mi- 

mo że wymagania 

mają zwykle najwyż- 

sze. W miarę pozy- 

skiwania kolejnych 

sponsorów, uczest- 

niczenia w sesjach 
fotograficznych na 

okładki magazynów 


tuningowych i zbijania kasy 
w wyścigach, cały czas ulep- 
szamy swojego stalowego 


| rumaka. Trzeba się trochę 


najeździć, żeby odblokować 
pierwsze możliwości tunin- 
gu silnika. Na początek poja- 
wiają się pierdoły w stylu no- 
wych lusterek, felg lub zde- 
rzaków, w dalszej części gry 
ślinimy się, widząc niedo- 


: stępny finansowo kit turbo 


HKSa dodający naszemu 


J| Nissanowi 350Z trzy setki 


zdrowych koników. Jak nie 
pałą, to deską... 
Grafika drugiej części NFS 
jest, podobnie jak w pierwszej, ude- 
rzająca. Uderzyła z ogromną siłą 
czopki na dnie mojej siatkówki, bezli- 
tośnie miażdżąc je mnogością kolo- 
rów bijących z co drugiego centy- 
metra kwadratowego monitora. 
Neony na dachach, neony na ścia- 
nach, neony na podwoziach, neony 
w lodówkach i konserwach, lampy 
samochodów Świe- 
cące na różne od- 
cienie niebieskiego, 
białego i floletowe- 
go, lampy sodowe 
nad autostradami, 
a wszystko odbite 
w błyszczącej jak 
marmur moskiew- 
skiego metra ulicy, 
polerowanej przez 
armię uzbrojonych 
w mopy Woskowa- 
czy Ulic. Mniej od- 
porni widzowie mo- 
gliby stwierdzić, że 
grafika jest prze- 
gięta. Na szczęście 
porusza się sprawnie, niewiele go- 
rzej od starszej o rok siostry. 
Jest tylko jeden element tej gry, do 
którego nie można mieć żadnego, 
nawet najmniejszego ale. Chodzi 
o dźwięk. NFSU2 to pierwsza od nie 
wiem jak dawna gra, w której z ze- 
wnątrz wozu nagrano wydechy (jak 
mniemam) prawdziwych stuningo- 
wanych aut i bez zbytecznej obróbki 
odtworzono je graczom. NATYCH- 
MIAST słychać idealnie odtworzony, 
soczysty kaszel gruźliczy wydechu 
Apexi N1 zamontowanego w jakiejś 
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wiertarce Hondy. Podobnie jest ze 
świstem zaworu upustowego utur- 
bionej trzystopięćdziesiątki. W tej 
kategorii ocena 11, 10. Wcale nie 
gorzej jest z muzyką. Gruba kasa 
pompowana w produkcję tego tytu- 
łu poszła między innymi na bardzo 
ciekawe sączące się w tle kawałki. 
Snoop z Doorsami w Riders on the 
storm całkowicie dają radę rozluź- 
nić nas w menu, a lekko punkowe 
utwory towarzyszące wyścigom na- 
strajają do bojowej jazdy. 

Znam takich, którzy grają w Under- 
grounda tylko po to, by dorzucić do 
jednego ze swoich wozów kolejny ga- 
dżet ze sklepu tuningowego. Dwójka 
będzie dla nich rajem — wozów jest 
ponad trzydzieści i są wśród nich eu- 
ropejskie kompakty, ćwierć- i pół- 
sportowe japoń- 


= Srd /Ą4 


Completed 


4 


ce, supersporto- 
we wozy z Włoch 


i giganty amery- 
kańskie: escalady, 
navigatory i hum- 
mery. Kupić lub 
dostać możemy 


z nich, więc wybie- 
ramy rozważnie, 


piej się prowadzą- 
ce. Jeśli przy oka- 
zji są tanie i ładne, 


Mapa miasta najlepszym naszym przyjacielem jest. Różnoko- 
lorowe kółka oznaczają dostępne w danej chwili ustawki wy- 
ścigowe plus garaż i dilera, a lista po lewej zawiera ich bar- 
dziej szczegółowy opis. Doskonałym patentem jest opcja akty- 
"wlywóliż/| wacji GPS w prawym dol- 
UŁAMKA nym rogu. Po nawiązaniu po- | 
łączenia z satelitą nad dro- | 
l j gą pojawia się wielka niebie- 
inwestując w te [ETIEZIEWIEJCZE EH 
najszybsze i najle- P+" FZ OLELE" NAA 
pie miejscówki. Miniaturo- | 

wa wersja planu dostępna | 

jest na ekranie także pod- | 


to już w ogóle re- SESEUZALNIE mapy! 


welacja. Możliwo- 

ści rzeźbienia w autach jest mnó- 
stwo. Poza podwojeniem liczby 
upiększaczy zewnętrznych dorzu- | 
cono opcje montażu zestawów 
audio, a nawet zawieszenia hy- 
draulicznego, dzięki któremu robi- 
my z Peugeota 206 lowridera. 
W garażu modyfikujemy sporo pa- 
rametrów wozu, a wyniki przeró- 
bek sprawdzamy na hamowni auto- 
matycznie rejestrującej postępy 
w dodawaniu mocy. Kasa raz wpa- 
kowana w auto jest wieczna — w wy- 
ścigach nie da go się nawet zaryso- 
wać. Z jednej strony trochę żenada, 
z drugiej nie ma stresu. 

Oddalam się w stronę dzielnicy por- 
towej Bayview. Aha, do zobaczenia 
przy okazji wyścigu o papiery, niggas. 
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SWOBODNA JI JAZDA A PO 
MIEŚCIE, GENIALNE ODGŁOSY 
TUNOWANYCH SILNIKÓW, 


a tę grę czekałem od | . 
dawna, od momentu, || 


kiedy pan z teczką 

powiedział Gordono- 

wi Freemanowi, że 
ma dla niego pracę. Po drodze 
zwiedziłem laboratoria Black Mesa 
jako żołnierz i ochroniarz, przekato- 
wałem setki godzin w Gounter-Stri- 
ke'u i skończyłem kilka modów do 
pierwszego Half-Life'a. Aż wreszcie 
przyszedł Half-Life 2. |, co dzisiaj 
prawie się nie zdarza, niemal spełnił 
moje oczekiwania, do maksimum 


" | podkręcone marketingowym szu- 


| mem. Cud? Nie, to jest po prostu 
genialna gra. Gra nad gry. Gra, któ- 


rej nikt długo nie podskoczy. Ale ku | 


mojemu ubolewaniu, na tym wiel- 
kim diamencie widać wyraźną rysę. 


PORAŻEN JI IWSTALĄACJĄ 


Nawet gdy kupujemy Half-Life'a 2 
w sklepie, a nie przez Steama, pod- 
czas instalacji gra łączy się z serwe- 
rami Valve'a. Ma dodatek potwier- 
dzenie autentyczności to nie wszyst 
ko - pudełkowy Half-Life 2 ściąga 
przed odpaleniem gry kilkanaście 
mega danych. Graczom ze słabszymi 
łączami Value wdzięcznie pokazuje 
środkowy palec - ale ta Penna mo- 


cii tak już | ,, 
sobie z tym | 
ili. h 


EC ONO 
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Najważniejszy Bemejij Half-Life'a 2, 
od pierwszej chwili robiący ogrom- | 
ne wrażenie, to świetnie napisany 

program. Nawet na słabszych kom- | 
puterach gra śmiga aż miło, czego |- 
nie da się powiedzieć na przykład 
o Doomie 3. Co prawda gra id So- 
ftware'u ma lepsze efekty światła 
i cienia, ale już na każdym innym po- 
lu nie dorównują przygodom pana 
Freemana. Postacie wyglądają i ru- 
szają się, jakby były renderowane 
godzinami, poziomy zaprojektowa- 
no pieczołowicie, a tekstury przygo- 
towano jak na fresk - ale wszystko 
z powierzchni ziemi zmiata fizyka. 


| Potrącona puszka chwilę się chwie- 


je i spada ze stołu, tocząc się po- 
tem zgodnie z kierunkiem, w któ- 
rym turlała się przed spadnięciem 
na podłogę. Ciśnięta butelka roz- 
pryskuje się na drobne kawałeczki. 
Samochód trafiony rakietą odrywa 
się od podłoża i szybuje nam przed 
nosem. Zestrzelony helikopter wbi- 
ja się w wodę, rozsypując wokół 
deszcz kawałków kadłuba i wirnika 
— to wszystko fizyka, a nie skrypto- 
wane sceny. Pierwsze pół godziny 
w świecie Half-Life'a 2 to zabawa fi- 
zyką. Rzucamy, podnosimy, znowu 


| rzucamy i cieszymy się jak dzieci, że 
|wreszcie komuś udało się zrobić 


model fizyczny, w którym przedmio- 
ty ważą tyle, ile powinny, a grawita- 
cja nie działa tylko na wybrane 


obiekty. Autorzy oczywiście o tym 
wiedzą i świetnie to wykorzystują. 


Rozwiązania wielu problemów, na| | 
które trafiamy podczas przygody, | 

| czowych. Jeśli ktoś z zazdrością 
z fizyką. Zasada dźwigni to tylko po-fi 


opierają się właśnie na zabawach 


czątek. Nieraz okazuje się, że prze- 


chodzimy coś zupełnie inaczej, niż | 
| wymyślili to sobie twórcy. Bo za-|- 


miast szukać trzeciego akumulato 


| ra do silnika podnoszącego bramę, |- 


odpowiednio ustawiamy wrak sa- 


| mochodu i kładziemy na nim dwie | 


|| deski, by przeskoczyć nad murem. 
| Autorzy nie robili fizyki własnoręcz. 
nie, ale skupili się na jak najlepszy! 


podokręcaniu śrubek w programie | 
Havok, który widzieliśmy już w wielu | 


produktach, ale nigdy w takiej nie 
samowitej jakości. Twórcy zdawal 


sobie sprawę z tego, jak dobrą| 
rzecz zrobili, dlatego też już na dość | 


wczesnym etapie gry dostajem 
gravity guna, potrafiącego podno 
sić i z olbrzymią prędkością ciska 
małe i średnie przedmioty. Od mo 
mentu znalezienia tego cudeńka 
przez dobrą godzinę nie używa 
łem żadnej innej broni, z zapa 
„ miętaniem katując moic 
wrogów deskami, beczka 
mi, cegłami, rurami 
i wszystkim, co mi się 

nawinęło pod lufę. 
A nawinęło się spo 
,_ ro, bo przewidu 


rozmieścili w stosownych miejscach 
rekwizyty do gravity guna — haki, po- 
jemniki z materiałami wybuchowymi, 
a przede wszystkim ostrza pił tar- 


wspomina gubernatora Kalifornii, 
który w Commando miotał narzę- 
dziami ciesielskimi, tutaj z radością 


| odtworzy jego wyczyny. A tarcza piły 


po rzuceniu i przecięciu czego trze- 
ba wbija się na dodatek w ścianę. 
Piorunujące wrażenie. 

Gravity gun to najciekawsza broń, 
reszta zabawek trochę odstaje od 
tego poziomu. Co oznacza tylko tyle, 
że są normalne. Najzwyklejsze 
w świecie. Jest ich zresztą mniej niż 
w pierwszym Half-Life'ie, bo nie ma- 
my żadnych giwer zaprojektowa- 
nych przez obce cywilizacje. Mnie to 
cieszy, bo nie znoszę strzelać z pi- 
stoletów laserowych tudzież wy- 
rzutni zielonych glutów, ale faktycz- 


nie rodzajów broni jest trochę ma-|e 
ło. Łom, dwa pistolety, dwa pistole-|? 


ty maszynowe, shotgun, kusza snaj- 
perska, wyrzutnia rakiet i granaty. 
To wszystko, czym Gordon wysyła 
przeciwników 

na tamten 


4 + 
Wierzcie w to lub nie, ale chwilę 
| później te nogi zaczęły stepować 
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| świat. Mnie ten wybór całkowicie 
| odpowiadał, choć miejscami brako- 


perskiego (pocisk z kuszy leci za 
wolno i na dodatek po paraboli, pła- 


| skiej bo płaskiej, ale jednak). 


Małe zróżnicowanie giwer nie spra- 


*| wia jednak, że każdy poziom polega 


na tym samym co poprzedni — o nie. 


| Half-Life 2 to mistrz zróżnicowania. 


Mamy poziomy eskapistyczne, ma- 
my poziomy, przez które biegniemy 
z drużyną, mamy poziomy rodem 
z horroru pokroju moda They Hun- 
ger do pierwszego Hl-a, mamy po- 


| |ziomy, w których pomagają nam |Ę 
| zwierzaki, mamy poziomy, w których | 
| jedziemy bądź płyniemy jakimś pojaz- 
| dem, mamy poziomy, w których bro- 


nimy się przed nawałnicą wrogów, 


| mamy wreszcie poziomy, w których | 
|z rakietnicą na ramieniu stajemy |- 
_ |wszranki z gigantycznymi przeciw 


kami. Tu ciągle coś się dzieje, a stałe 
zmiany nastroju związane zresztą ze 


zmianami pory doby sprawiają, że | 

nie sposób przestać grać w Half-Li- | 

fe'a 2. Znam przynajmniej trzech | 
| spokojnych maks-dwie-godziny-dzien 


nie graczy, którzy po kup- 
nie gry Valve'a od- 


|rywali oczy 


>> Ten nowoczesny artysta ma 


chociaż oryginalny styl pracy 


edia = 5 


| od monitora, dopiero kiedy zaczynało 


im przeszkadzać poranne słońce. 
Na dłuższą metę szkodliwy nałóg. 

Grafika robi olbrzymie wrażenie. Wi- 
działem Dooma 3 i Far Cry'a i bez 
wahania mówię, że Half-Life 2 jest 
bliższy rzeczywistości od obu, choć 
na korzyść Far Gry'a przemawia to, 
że daje niemal nieograniczoną swo- 
bodę poruszania się po otwartym 
terenie, podczas gdy - nomen nie 
omen - Freeman jest zmuszony do 
poruszania się po z góry narzuconej 
ścieżce, na której tylko czasami omi- 
jamy głazy innymi metodami niż 
przewidzieli to twórcy. Można to 
uznać za niedostatek, chociaż zależy 


| to od podejścia. Ja wyznaczoną dro- 


gę najeżoną niespodziankami przed- 
kładam nad swobodę i możliwość 


Nowy CouwTeR 


W Half-Life'ie 2 nie ma czystego try- 
bu multi, jest za to Counter-Strike: 
Source. To stary dobry Counter 
przeniesiony w nowe środowisko 
programowe Raz 

- dzięki te- 

mu mamy tu. 

piękną wodę 

i fizykę. Nie- 

stety Valve 

potraktowa- 

ło tę grę trochę po macoszemu - do- 
stępnych jest zaledwie kilka map, 
przy czym ich dobór jest co najmniej 
kontrowersyjny. Nie ma na przykład 
de_train i de_prodigy, jest za to 


| (nikt nie wie, po co) cs_havana. 


Jak się w to gra? Ciekawiej. Popra- 
wiono hitboxy, dzięki czemu znacznie 
łatwiej trafić heada, do tego frajda 
z usypania barykady z szafek na offi- 
= ce jest niesa- 
mowita. 

| Szkoda tylko, 
że map jest 
mało. I jesz- 

cze nie m 


tygo od premiery 
firma Valve uszczęśliwiła graczy łat- 


| ką, która umożliwia grę po sieci, ale 
| tylko w trybie deathmatch, czyli każ- 
dy na każdego bez podziału na druży- 
ny. Mapek jest na razie malutko, ale 
za to te, które już są, porażają kon- 
strukcją. Tu bez przerwy coś się 
dzieje, ktoś rzuca granatem, inny 
pruje z karabinka poomwwee. To 
radosna roz- 
wałka w sty- 
lu. starosz- 
kolnych kla- 


wyboru, dlatego Half-Life 2 mi pasu- 


je. Choć przyznaję, że miejscami, | 
| szczególnie gdy nawala się do wiel 


| kich kroczących robotów, a te sku 
bańce nie giną, brakowało mi tro 
szeczkę większej swobody. 
Owszem, Half-Life 2 nie wnosi wiele 
nowego do gatunku strzelanek. Bie- 


rze za to najlepsze pomysły, dopra- | * 


wia je modelem fizycznym i rewela- 
cyjną grafiką i podaje na talerzu. Za 
brakło tylko sosu w postaci fabuły. 


To największa wada tej gry. Gordon | 


zostaje przebudzony, bo oto pojawi- 


ło się dla niego zadanie. To wszyst- | 


ko, co wiemy, więc gdy wjeżdżamy 


w jakimś pociągu na jakąś stację, | | 
spodziewamy się wyjaśnień i przez | | 


kilka poziomów mamy nadzieję, że 
mgła tajemnicy w końcu zacznie się 


rozwiewać. Powiem tę bolesną | - 
prawdę wyraźnie - wyjaśnień nie | - 
będzie. Ta sztuka składa się wyłącz- | 


nie ze scenografii i aktorów. Scena- 
riusza dziwnym trafem zabrakło. To 


znaczy jest, ale niestety nikt go | 
nam nie pokazuje. Przez większość |- 


|gry nie mamy pojęcia, co robimy 


i po co, skupiając się na celach krót- | 


koterminowych. Dotrzyj tutaj. Odbij 
tego gościa. Obroń to miejsce. 
W naszych działaniach brakuje 
większej motywacji, a na dodatek 
na sam koniec, gdy spodziewamy 
się wreszcie jakichś konkretnych 
wyjaśnień, dostajemy bolesnego 
kopniaka w krocze od twórców. 


Gordon opowiadał potem, że 
to nie on rzucił wesę peta 


' | A mogło być tak pięk- 


nie. Miejsce akcji jest 
niesamowite - to nie- 
mal czysty Orwell i je- 
go znakomity Rok 
1984. Oto mamy spo- 
łeczeństwo uciskane 
przez Kombinat re- 
prezentowany przez 


 |facetów w przera- 


żających maskach. 

Nie wolno się spo- 

tykać, nie można 
rozmawiać, z głośni- 

ków płynie propagan- 

dowy bełkot, zaś mia- 

sto wyjęte z epoki PRL- 

-u stopniowo pożera 
majacząca w oddali Cyta- 
dela, budynek sięgający nieba. 
Jego ściany składają się z piono 


wych, cienkich stalowych płyt, które | 
przesuwają się, połykając kolejny 


fragment otaczającego terenu. Ga 
snący ruch oporu, represje 
wszechobecna inwigilacja cywili, ła- 
panki na ulicach. Od dawna nie wi- 


działem w grze tak świetnie przed- | 


stawionego wroga jak Kombinat 
i z niekłamaną przyjemnością luto- 


wałem w jego przedstawicieli. Nie- | 
stety po skończeniu gry jestem tyl- | 


ko nieco mniej głupi niż przed jej roz- 
poczęciem - nie wiadomo, czym 
jest Kombinat, kto nim kieruje i dla- 


czego pan z teczką kazał Gordonowi 3 
się z nim rozprawić. Pod tym wzglę- |. 


dem gra mnie zawiodła. 
Podobnie jak w po- 
przedniej części mo- 
mentami Freemana 
wspierają towarzysze — 
P czasami ludzcy, czasa- 
/ mi mniej. W obu wypad- 
; kach drużyną daje się 
j. delikatnie sterować, 
wydając rozkaz udania 
, się we wskazane miej- 
j sce lub powrotu do 
* Gordona. Poziom Nova 
* Prospekt, na którym 
niemal całą brudną ro- 
botę odwalają za nas 


' | jektowanych 
nie widziałem w żadnej 8 


dość niesamowici po- 
magierzy, zapamiętam 
na długo. Ale najdłużej 
będę pamiętał Cytade- 
lę. Tak monumental- 
nych i genialnie zapro- 
miejsc 


grze komputerowej. 


| Half-Life 2 mnie nie za- 


wiódł. Prawie. Spodzie- 


|wałem się godziwej 


dawki rozrywki i dosta- F 
łem nawet więcej niż „| 


ny, zwłaszcza jeśli zaglądamy w każ: [£ 


dy kąt i próbujemy zlikwidować każ- 
dego pracownika Kombinatu. Spo- 
dziewałem się pięknej grafiki i do- 
stałem arcydzieło. Spodziewałem 
się porażającego modelu fizyczne- 
go i jestem porażony. Spodziewa- 
łem się świetnych projektów pozio- 
mów i dostałem same majsterszty- 
ki. Niestety spodziewałem się rów- 
nież przejrzystej, spójnej i wciągają- 
cej historii, a tego akurat tutaj za- 
brakło. Podium gry idealnej wciąż 
pozostaje puste. Ale Half-Life'owi © 
zabrakło naprawdę niewiele. W tę 
grę nie wypada nie zagrać. 
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Okolica może i jest taka sobie, „ 
ale koszty wynajmu były ią" ; 
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Goblinem po szachownicy 
Do gry dołączono mapkę, na której gramy w szachy. Bierkami 
są postaci z gry. Poziom sztucznej inteligencji jest zdecydo- 

o . eo 20208 NW Erzynajmiiej powność, że 
"— : : przeciwnik nie oszukuje. Co prawda trudno go zmusić, by po 
misjami i mapy || budować) z War- 3 GGEEN MEU UE CAL coś lep- 


+ SE RO R GKŻ SŁÓRZĘ —-—-— ] | 
| NEA, CJ oai 3 aa _ do gry w sieci, |4 crafta II. Szybko - 444 niż skoczek, ale i tak dla graczy ewa jg .. 
4 i , rę a okazuje się, że || okazuje się, że to | wa 2aleea ew o.eś [RGG 


wyszła _ nam |Ą właśnie oni pocią- kojne przestawianie figur 
wspaniała gra. || gają zza sceny za - powinno być miłym odpręże- 
A że były już sznurki i stanowią niem. Jednocześnie infor- 
TA m : mujemy tych, którzy nie są 
wcześniej podob- zagrożenie na mia- jeni z szachami, że 
ne? Komu to rę  Spustoszenia, E 
' przeszkadza, kie- | " które z grozą wspo- : 
, dy mamy dobrą | minają ludy Exigo. 
" zabawę? Gdy rozglądamy się 
) Mamy tu zatem po świecie gry, z ła- 
*_ dwie rasy żyjące | ą znajdujemy koleje "Bodo. 
| w świecie Exigo | bieństwa do popularnych gier Bliz- |) w skład którego wchodzą jednostki 
wyjątkowo czę- rda: w tawernach rozrzuconych |) osłony atakujące tylko wrogów lata ł 
sto niszczonym i jje rekrutujemy najemników, || jących, i wskazujemy mu oddział lą- 
"_ przez wojny. Ce- żdego scenariusza kam- || dowy jako cel ataku, jednostki osło- | 
a a się z sojuszu ludzi, M p trzymujemy kolejno kilka misji || ny pozostają w miejscu. Zanim pod- | 
c z fabułą, a w zakamar- | latują w miejsce akcji, mamy już za- 
neutralne potwory | zwyczaj pół oddziału. 
ów lub budynków. [4 Mimo braku oryginalności w Armie 
" Exigo gra się dobrze. Ciekawa fabu- 
E te, długa kampania, dużo jednostek 
| oraz pa map do gry w trybie wie- 
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"Tę spokojną. wioskę jużza smieśją 
, zniszczy ZR z nieświeżego jelenia - 


wszystko, co się r h ; 
_ szości gigantyczn 8 ale [H o ile v AOS 4.9 | 


nie zerg n 
działanie horda] L - ŻE :4 z—mZ Pa af paniami | 
(bardziej 3 | 4 z 3 R; Aa OREMR m SR. 


rzut oka wic . | | 
lona przez fanów t „oroeotonwtwncaiwa | 
zawsze pojawiają Si | PnoceSsoR 1,5 MHz 
rę | 512 MB RAM 5 
i zmuszani jesteśmy do działania, | KARTA GRAFICZNA z 64 MB 

kiedy nachodzą nas hordy wrogów, 

których normalnie nie daje się tak 

szybko wyprodukować. Do tego ni 

kiedy szwankuje sterowanie. Je 


WARRIOR WITHIN 


_ Gra z przyszłością... 
„A przeszłością 


/ Poprzednia część zaczynała się od końca. Teraz ksiqżę 
podróżuje w czasie, by zapewnić sobie teraźniejszość, 
Ta recenzja zaczyna się od Rońca, a Rończy na początku 


perskich i upstrzonej A 
marketingowym broka- $ 
tem legendy Prince o 
Persia. Gra w znaczne 
części bazuje na po- : 
przedniczce. To dobrze, i 
bo dobra gra to była. To | 
też źle, jeśli oczekiwało | 
się czegoś zupełnie no- | 
wego. A tak mamy 
znów Prince of Persia 
- wydanie drugie, po-. 
prawione i uzupełnione. 
Po kocich, pełnych gra- 
cji ruchach poznajemy księcia. Tro- 


ilka słów na koniec. 

Bez wątpienia Prince 

of Persia: Warrior Wi- 

thin jest solidną pro- 

dukcją. Solidną, ale 

trudno mówić o rewolucji. To tyl- 
ko przegląd najlepszych paten- 
tów wymyślonych w grach 
zręcznościowych. Na pewno ci, 
R którym spodobała się pierwsza 
odsłona, powinni urządzić so- 

bie sesję z kontynuacją. Podob- 
nie jak ci, którzy chcą zoba- 
a czyć, jak wygląda przemyśla- 
/ na i dopieszczona w szczegó- 


Chatka letniskowa w spadku po wuju 
i zaskoczyła księcia rozkładem pokojów 


wego Prince'a znikają tak sk, 


łach gra, autorzy kiepskich 

gier, członkowie klubu hard- 

core'owego szydełkowania 

i wyznawcy mniejszościowych 

religii i kultów. Co nie znaczy, że 
książę jest bez wad. 

Nadal mamy tutaj pałączenie fil- 

mów z Jetem Li (czy w ogóle cho- 

reograficznych filmów z Hong- 

24 kongu) osadzonych w realiach 


chę się zmienił, czas, że tak zręcz- * 


nie nawiążę do tytułu poprzedniczki, 
nie obszedł się z nim łaskawie. Jego 
zacięte oblicze z jedynki zachmurzy- 
ło się, upstrzyły je liczne blizny, 
a w oczach pojawiły się ogniki sza- 
leństwa. Na szczęście zachował 
swoją sprawność, a przy okazji do 
perfekcji opanował posługiwanie się 
dwoma orężami naraz. W prawym 
ręku zawsze dzierży rękojeść niesio- 


3 nego miecza, a w drugą dłoń chwy- 


ta złom pozostawiony przez poko- 


;, nanych przeciwników czy wypada- 


jących z rozwalonych stojaków. Cze- 
go tu nie ma! Młoty, sztylety, kindża- 
ły czy dwuostrzowe coś, czego na- 
zwy nie znam, ale jest bardzo ostre. 
Zakres ruchów księcia poszerza się 
/ o zupełnie nowe zagrywki - trzyma- 
jąc dwie bronie naraz, można na 
przykład posiekać wroga jak sałatkę 
jarzynową czy zemleć go, robiąc 
młynek. Zgadza się, rozwiązania są 
krwawe. Krew się leje, w powietrzu 
latają głowy, a ciała wrogów rozci- 
namy wedle gustu wzdłuż albo 
w poprzek. Na szczęście zwłoki 


M Książę nie lubił łobuzów polewających 


z jego portasów. Robił się wtedy bardzo zły * dowady nadmiernego ukrwienia no- 


, zadanych  ra- 


przeciwników rozsypują się w pył po - 
zwaleniu się na ziemię, dzięki czemu - 


jak się pojawiają. 
W charakterze ciętych, szlachto- 

wanych i tracących głowę występu- 

ją najróżniejsze czarne charaktery. 

Znaleźli się tutaj ludzie z dziwnymi 

twarzoczaszkami, wojownicy z za- 

słoniętymi obliczami, miotające 
sztyletami duchy, dwunożne (mają 
zarówno dwie nogi, jak i dwa noże 
w rękach) akrobatki, piekielne psy 
czy ogromniaste ogry. Rodzajów 
przeciwników nie jest dużo, ale każ- 
dy ma unikatowy styl walki. Przy 
tym niektórzy wrogowie ma- 
ją dodatkowe właściwo- 
ści - jak psy wybu- 
chające po kilku 


ak 
" 


zach. Niektó- 
rych trzeba 
pokonać spo- 
sobem, jak 


«= 


ogry. które pacyfikujemy, trafiając 
w słabe punkty. Każdy z pokonanych 
przeciwników pozostawia po sobie 
złotą kulkę - są to znane z pierw- 
szej części piaski czasu. W razie 
wpadki pozwalają cofnąć czas o kil- 
ka sekund. Mają też jeszcze jedną 
funkcję. Krótkie naciśnięcie klawi- 
sza R powoduje, że czas zwalnia. 


Wtedy to bez trudu siekamy poru- 
szających się jak mucha w smole 
wrogów. Ta sama funkcja przydaje 
się też na przykład przy pokonywa- 
niu drzwi, które znajdują się 
w znacznej odległości od otwierają- 
cego je przycisku. Bo jednak War- 
rior Within przez sam fakt tuningu 
systemu walki nie stał się jeszcze 
zwyczajną bijatyką. Walka ma nadal 
wymiar głównie arcade 'owy, a kolej- 
ne starcia przerywane są sekwen- 
cjami zręcznościowymi (choć może 
raczej sekwencje zręcznościowe są 
przerywane walką). Kilkukrotnie na- 
potykamy na swej drodze Dahakę. 
Wtedy jednak jakikolwiek opór jest 
bezcelowy - pozostaje szalona 
ucieczka. Może być z dzikim wrza- 
skiem. I tak do samego końca, zapy- 
tacie? Wolałbym nie zdradzać od- 
powiedzi na to pytanie... 
Podobnie jak w poprzedniej odsło- 
nie, każde miejsce, do którego tra- 
fiamy, jest swego rodzaju zagadką. 
Do nas należy wykombinowanie, jak 
przedostać się przez odwiedzane 
akurat przez nas miejsce — jak osią- 
gnąć upragniony cel (na przykład 
uruchomić mechanizm zegaro- 
wyj. a następnie... zrobić to. Przy 
okazji trzeba uniknąć pocięcia 
przez wyposażone w ostrza wal- 
ce, pokłucia przez kolce, posieka- 
nia mieczem, wgniecenia w ścianę 
przez ruchomy blok i innych tego ty- 
pu przyjemności. Gra jest potwor- 
nie liniowa, ale poprzedniczka też 
była i jest to raczej konwencja niż 
wada. Do celu prowadzi jedna ścież- 
ka i trzeba ją znaleźć. Kamera czę- 
sto podpowiada, gdzie powinniśmy 
się udać — przesuwa się, wskazując 
nam właściwą drogę, a eleganckie 
kadry koncentrują się na istotniej- 
szych miejscach. Z liniowości wyni- 
ka też jednak pewien detal, który 
mnie wkurzał. W kilku miejscach 
w grze znajdują się strefy, w któ- 
rych nie da się zejść z ustalonej 
ścieżki, mimo że jest to logicznie 
uzasadnione. Na przykład wy- 
raźnie widzimy wystający 
ze Ściany pręt, którego 
książę jakimś dziwnym 
trafem nie może się 
złapać, mimo że 
znajduje się on na 
wyciągnięcie ręki, 
czy linę, do której 
nie dajemy rady 


Za młodu książę chciał wstąpić do GROM-u. 
Rozjechanie walcem zmieniło te plany 


dobiec po ścianie, mimo że kawałek 
dalej do umieszczonej w znacznej 
odległości liny dobiegamy bez naj- 
mniejszego problemu. 

W grze nie zabrakło sytuacji, w któ- 
rych pojawia się konieczność roz- 
wiązania zagadek. Nie ma tu pa- 
miętnych luster, ale pojawiają się 
momenty, kiedy mamy za zadanie 
odpowiednio pokierować biegiem 
wody czy poprzestawiać wajchy tak, 


Kopniak w nabiał rozwścieczył bydlaka. 2 ę 
Następna scena jest nie dła dzieci 


jest klasą sama w sobie. Muzyka to 
znane rockowe granie, ale słychać ' 
ostrzejsze gitary. Dzięki wyraźnym | 
wpływom orientalnym nieźle współ ; 
grają z tematem. Na imprezy jed- | 
nak bym nie polecał. 

No dobra, od czegu by tu zacząć? 
Początki są w końcu zawsze naj- . 
trudniejsze. Może tak? Po głośnej, 
choć nie najlepiej się sprzedającej ' 
części pierwszej nadeszła pora na 


Niestety w Prince of Persia: Warrior 
Within nie stwierdziłem obecności dodat- 
ków podobnych do gier z części pierwszej. 
Znajdujemy tutaj za to artworki oraz fil- 

my z postaciami i bronią. Aby je odbloko- Ę 


wać, należy systematycznie rozwalać po- 
rozstawiane wszędzie skrzynie. Namie- 
rzenie wszystkich nie jest łatwe, ale wcią- 


ga jak zbieranie pokćmonów. 


żeby uruchomić mechanizm zega- 
ra. Zdecydowanie mniej jest za to 
przesuwania wszelkich skrzynek 
i posągów - z taką koniecznością 
zetknąłem się w zasadzie tylko 
w jednym miejscu. 

Fabuła Prince of Persia: Warrior 
Within wymaga w kilku miejscach 
przemieszczania się w czasie. Reali- 
zujemy to w specjalnym pomiesz- 
czeniu. | tutaj autorzy zadziałali kon- 
sekwentnie - nasze poczynania 
w przeszłości kształtują przyszłość. 
Zresztą manewrowanie w czasie 
jest wymagane, żeby zrealizować 
kolejne zadania. Do gustu przypadł 
mi też pomysł wykorzystywania 


|| wrogów do pokonywania stojących 


na drodze przeszkód. W jednym 
miejscu, aby przejść dalej, ciskamy 
wybuchającym psem o ścianę, 
gdzie indziej znowu trzeba sprowo- 
kować do tego ogra piromana. 

Mam mieszane uczucia, jeśli chodzi 
o zmiany graficzne. Jest mroczniej. 
Jest też znacznie bardziej klima- 
tycznie. Szkoda mi tych świecących 
pastelowymi kolorami ścian. Za to 


j jest sporo sepii, purpury i ciemno- 


ści. Jednak nadal oprawa graficzna 


„W, PZ 


kontynuację. Książę Persji wyrusza i Ą 
na Wyspę Czasu, aby załatwić to, 

w czym niedawno namieszał. Swoje | 
pięć minut ma ścigający bohatera 

Dahaka. Książę też nie narzeka na |. 
nadmiar czasu. W klepsydrze jego 
życia piasek powoli przesypuje się. | 
Jak to wygląda? Powiem na końcu. 
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est rok 1944, Niemcy roz- 
paczliwie walczą na wszyst- 
kich frontach, a my wcielamy 
się w agenta brytyjskiego 
wywiadu Svena Mortyra, któ- 
ry właśnie został wysłany z nie- 
zmiernie ważną misją w swe rodzin- 
ne strony. Sven ma podobno nor- 
dyckie korzenie, które jednak obja- 
wiają się charakterystyczną wymo- 
wą r i.. tylko tym. Chyba chodziło 
o uzasadnienie dziwnego nazwiska 
głównego bohatera. 
Gra jest podobno luźną kontynuacją 
„wielkiego hitu sprzed lat". Cóż 
— raz, że nie jest, bo wspólne są tyl- 
ko tytuły oraz fakt, że pierwszy Mor- 
tyr również częściowo rozgrywał 
się w trakcie drugiej wojny świato- 
wej. Dwa - Mortyr niestety wcale 
nie był wielkim hitem, tylko jego wy- 
dawca bardzo mocno w to chce 
wierzyć. A to za mało. 


Tak czy owak Mortyr lą- 
duje w Norwegii, gdzie 
pod pretekstem spo- 
tkania z niejakim Gun- 
narem przystępuje do 
usuwania zastępów fa- 
szystowskich żołnierzy. 
Szybko okazuje się, że 
Niemcy szykują jakiś 
diabelski plan i oczywi- 
ście tylko my możemy 
ich powstrzymać. Po- 
dróżujemy w tym celu 
po targanej wojną Eu- 
. ropie, odwiedzając mię- 
dzy innymi Polskę. Problem w tym, 
że już po krótkim pobycie w Norwe- 
gii nie bardzo mamy ochotę na dal- 
szy ciąg wycieczki, bowiem Mor- 
tyr Il to gra słaba. 
Zadania są nawet całkiem interesu- 
jące (ciekawe to za duże słowo), ale 
typowe — znajdź kogoś, kto pomoże 
ci znaleźć tajne nie- 
mieckie dokumenty, wy- Fi 
sadź zbiorniki z pali- 
wem i samoloty, a po- 
tem zabij nadciągające 
posiłki. Nie ma tu nic, 
czego byśmy wcześniej 
nie widzieli, a brakuje 
wielu rzeczy, które wi- 
dujemy teraz niezwykle 
często w podobnych ty- 
tułach. Na przykład nie 
daje się jeździć pojazda- 
mi, obsadzamy tylko 
stanowisko ciężkiego 


iem. Miała zrewolucjoni- 
gatunek, pobić Quake'a i poka- 
| zaś światu, jak się robi gry. W tym celu 


/ autorzy kazali nam snuć się po wielkich 


przenosiła 
, (drugą wojną światową) a przyszłością, 


w której naziści wygrali wojnę. Do 


|dzielej pozostaja. tajenmń 


dlaczego 


karabinu maszynowego. W później- 
szej części gry zasiadamy co praw- 
da za sterami helikoptera, ale po 
pierwsze nie jest to nic specjalnego 
ani nowego, a po drugie to tylko 
krótki przerywnik. 

Jak na strzelaninę, wymiany ognia 
w Mortyrze Il są słabiuteńkie. Bra- 
kuje trybu dokładnego celowania, 
zrobiono go tylko w broniach wypo- 
sażonych w celowniki optyczne. 
Brakuje także wychylania się na bo- 
ki, przez co strzelaniny sprowadza- 
ją się do wyskakiwania zza rogu 
i chowania się z powrotem. A naj- 
gorsze jest strzelanie. Celownik jest 
niezwykle czuły (nawet gdy ograni- 
czamy czułość myszy), a system 
rozpoznawania trafienia wadliwy. 
Do tego przeciwników przeważnie 
nie widać, gdyż chowają się w gąsz- 
czu drzew, jednocześnie ze śmier- 
telną precyzją strzelając do nas 
przez liście. To ich jedyna zaleta, bo 
inteligencji nie posiadają za grosz. 
Potrafią przebiec metr od nas i nie 
otworzyć ognia! 


We mgle czołg minął się z celem 
gorsza odsłonił ! postotą 


Mortyr Il to gra antyczna nie tylko | 
jeśli chodzi o koncepcję. Wygląd też 

ma z dawnej epoki i gdy porównuje- 

my ją z Medal of Honor: Wojna na| 
Pacyfiku, ogarnia nas pusty śmiech. | 
Autorzy poświęcili sporo uwagi od- 

wzorowaniu mundurów, jakich uży- 

wali Niemcy, ale zapomnieli na przy- 

kład o rzeczy tak podstawowej jak 

zróżnicowanie tekstury śniegu. 

W związku z tym całe połacie podło- 

ża wyglądają, jakby zalano je niebie- 

skawym betonem. 

Gdyby przynajmniej były tu ciekawe 

misje, można by wybaczyć oprawę 

z poprzedniej epoki i słabe strzelani- 

ny. Ale to wszystko już było. Na przy- 

kład poziom w Norwegii zalatuje 

grą Hidden S Dangerous 2, że aż 

w nosie kręci. Mortyr Il to gra wtór- 

na, a do tego niestarannie wykona- 

na. Od biedy można w nią zagrać, 

ale w sumie po co marnować czas? 


TXT: POOH 
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lon unoszący się 


ean ląduje w Wietnamie na 
samym początku wojny i od 
razu trafia w sam środek 
akcji. Akcji pełną, zręczno- 
ściową gębą. Przeciwnicy 
wypadają licznie, gimą szybko, zaś 
amunicji nie brakuje prawie nigdy. 
Pod pewnymi względami bliżej Men 
of Valor do Painkillera niż do Viet- 
congu czy Battlefield: Vietnam. 
Gra jest w całości skryptowana, to 
znaczy, że wydarzenia dzieją się 
w ustalonym porządku, a my podąża- 
my drogą wyznaczoną przez auto- 
rów. Dżungla nie wygląda tak jak 
w Far Cry'u, gdzie każdy poziom był 


gigantyczną wirtualną makietą, po 
_ | której gracz buszował bez skrępo- 
| wania. Tutaj poziomy są raczej nie- 


wielkie, i cały czas poruszamy się nie- 
jako w rynnach, otoczeni ścianami 
nieprzeniknionej zieleni. Podążamy 
od wioski do wioski, od zadania do za- 
dania, od strzelaniny do strzelaniny. 
Przeciwnicy wysypują się w określo- 
nych miejscach i robią za mięso ar- 
matnie. Braki w inteligencji nadrabia- 
ją liczebnością i celnym okiem. A wy- 
korzystany system zapisu stanu gry 


nad Jonesem 
|_utrudniał mu ukrywanie się przed wrogiem 


| to*jednak pojawiają się. 


m” ok "" s 
*ą po śmierci cofa nas do 
sj ostatniego punktu kon- 
trolnego. 

Wygląda to nie najlepiej, 
ale Men of Valor kryje 
w sobie więcej niż widać 
na pierwszy rzut oka. Po 
pierwsze jest to gra 
świetnie wyreżyserowa- 
na. Całość przedstawio- 
 LEONCEJEELONENNZIU 
przeżywali wspomnienia 
Deana. Każda misja zo- 
stała pieczołowicie za- 
projektowana i wyłado- 
wana akcją od początku 
_ do końca. Sytuacja bojo- 
wa zmienia się jak w kalejdoskopie. 
W jednym momencie przebijamy 
się przez gęstą dżunglę, by chwilę 
później bronić się rozpaczliwie na 
polu ryżowym. Żółtki mają nas jak 
na patelni, wszędzie świszczą kule, 
a teren wokół nas rozrywają pociski 
wystrzeliwane z ukrytego gdzieś 
moździerza. Rewelka normalnie. 
Pomimo jej mocno jatkowego cha- 
rakteru w grze pojawiają się też 
bardziej nietypowe misje. W jednej 
z nich wyruszamy w patrol wraz 
z ekipą dziennikarską. Oczywiście pi- 
smaki wpadają natych- kg 
miast w tarapaty, co zmu- 
sza nas do spalenia całej 
wioski Vietcongu. A nie- 
wdzięczne hieny mimo ura- 
towania im życia puszczają 
materiał o złych żołdakach. 
| chociaż moralne zagad- 
nienia wywoływane przez 
Men of Valor szybko ustę- 
pują tym, jakiej broni użyć 
do skasowania tamtego ; 
oddziału Wietnamczyków, 


A to dobrze. 


kusi także grafiką. Pa- 
rę zastosowanych efektów specjal- 
nych sprawia, że szukamy szczęki 
pod biurkiem, pakując jednocześnie 
wywalone gały na swoje miejsce. Na 
przykład realistyczne odbicia na wo- 
dzie czy efekt fali poruszającej te 
odbicia. Albo eksplozje niemal żyw- 
cem wyjęte z filmów dokumental- 
nych. Albo rewelacyjne płomienie 
i powietrze falujące pod wpływem 
gorąca. Do tego tekstury zastoso- 
wane w grze są ostre jak żyleta, 
modele postaci nie gorsze od tych 
z Medal of Honor: Wojna na Pacyfi- 
ku, a wymagania sprzętowe - cał- 
kiem sensowne. 
Vietnam to rzetelnie wykonana gra, 
którą psują żałosna inteligencja 
przeciwników, udziwnienia w stero- 
waniu i kretyński system zapisu. 
Gdyby nie te wady, ocena byłaby 
znacznie wyższa, bo historia jest 
bardzo sprawnie opowiedziana, 
a oprawa chwilami zapiera dech 
w piersiach. Men of Valor ma być 
| serią pokazującą różne wojny i róż- 
nych bohaterów. Miejmy nadzieję, 
że następna część będzie pozba- 
wiona błędów Vietnamu. 


TXT: ZOOLTAR 


|PUŁKOWNIKA 


Tradycja odtwarzania znanych scen 
z filmów wojennych w grach kompute- 


* | rowych rozpoczęła się na dobre od 
| momentu premiery pierwszej części 


Medal of Honor zainspirowanego le- 
gendarnym lądowaniem w Normandii 
z filmu Szeregowiec Ryan. Men of Va- 
lor nie zostaje w tyle. Gra nawiązuje 
do Plutonu, Wzgórza Hamburger Hill 
| czy Full Metal Jacket. 

| Jednej sceny nie można jednak pomylić 

| z niczym innym. Nocny most oświetlo- 
ją ny girlandami lampek odbijających się 

| w falującej wodzie to hołd oddany Cza: 
sowi apokalipsy Francisa Forda Coppo* 
li. W filmie ta pamiętna scena dzieje 
się w momencie, gdy kapitan Willard 
(grany przez Martina Sheena) przyby- 
wa do mostu Da Lung, za którym koń- 
czy się cywilizacja i zaczynają rządy 
okrutnego pułkownika Kurtza (grane- 
go przez Marlona Brando). kit 
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ro Evo 4 ma cholerną wa- 
dę. Konami nie zajęło się 
serwerami do gry wielo- 
osobowej. Jedyna opcja, 
żeby zmierzyć się z kimś po 
sieci - a dla zawodowców 
to jedyne wyzwanie — jest więc wte- 
dy, gdy znamy jego IP. Na szczęście 
znalazłem znajomka, który stwierdził, 
że jest lepszy niż ja i moje Włochy. 
Wziął Francję i zaczęliśmy. Pierwsze 
starcie na ekranie taktycznym. 
Śmiesznie wygląda taka psycholo- 
giczna wojna — ja wysuwam Vieriego 
na szpicę, on cofa całą obronę, ja da- 
ję dwóch skrzydłowych przy liniach, 
on rozstrzeliwuje swoją pomoc. On 
wstawia Henry'ego i Trezegueta do 
ataku, po bokach Pires i Zidane. Ja 


z za tj m 


Widząc na koszulce piłkarza napis Kaka, , 4 
obrońcy zatykali nosy i puszczali piłkę 


/ petarda urwała łapy bramkarzowi 


dwóch defensywnych pomocników 
na środku, to on gra skrzydłami. Ka- 
załem obrońcom kryć indywidualnie 
napastników, pomoc nastroiłem de- 
fensywnie i pomyślałem, że będzie 
się bronił przed moją trójką. 

Nie czarował specjalnie techniką. 
Rozbił mnie zwykłymi podaniami po- 
sylanymi do najlepiej ustawionych, 


konsekwentną obroną, zwodem 
z balansem ciała, wypuszczeniem 
na dobieg i masakrycznymi petar- 
dami z linii pola karnego. 

Nie wiem, czy trafiłem na przyszłe- 
go mistrza świata, miałem pecha 
czy Zizou jest chodzącym karabi- 
nem snajperskim, ale po 0:4 ode- 
chciało mi się na chwilę grać z ludź- 
mi. Posłał mnie do szkoły, więc na 
dwa dni wróciłem do treningu. 

| zszokowałem się - tak to poprawi- 
li. Oprócz zwykłego latania 11 na 1 
i kilkunastu trybów z wyzwaniami 
doszły teraz treningi sytuacyjne 
plus cała piłkarska szkoła, od do- 
środkowań po zwody. Z dokładnie 
wytłumaczoną klawiszologią, a ra- 
czej. padologią, bo na klawiaturze 


grać się raczej nie da. Jeśli siada 
się do tej gry, nic nie umiejąc, to po 
dobrze przepracowanym weeken- 
dzie umie się już dużo. Choć nie 
wszystko, bo Pro Evo 4 jest spor- 
tem wyjątkowo óćwiczeniowym. Każ- 
dy element trzeba powtórzyć kilka- 
dziesiąt razy, żeby opanować go 
chociaż w średnim stopniu. Ale 
w tym też pomaga trening, bo - Bo- 
że, ja śnię - w dowolnym momencie 
można sobie zapisać aktualny układ 
wydarzeń na boisku. | w nieskończo- 
ność szarżować na bramkę pod 
tym jednym, wybranym kątem. 

W każdym razie poczułem się pew- 
niej, więc rzuciłem rękawicę kolejne- 
mu śmiałkowi. Tym razem zacząłem 
ostro. W pierwszej akcji poszedłem 
do przodu Tottim, zagrałem klepkę 
z Zambrottą po lewej stronie i po 
chwili byłem na skraju pola karnego. 
Szybka centra po ziemi, puknięcie 
w przycisk strzału i Vieri posłał sytu- 
acyjną petardę w bramkarza. Odbita 
piłka poleciała przed pole karne, 


Ronaldo 


a tam Pirlo kopnął ją tuż po tym, jak 
odskoczyła od murawy. Zauważcie 
różnicę. To nie był wolej. To był drive- 
-shot, czyli piłka ze wsteczną rotacją. 
Diabelnie trudna (wymaga wyczucia] 
i rzadka. Minimalnie obok słupka. Po- 
tem na kilka minut coś przestało mi 
się kleić i oprócz szalonych rajdów 
Camoranesiego, z których jednak 


Jestem królikiem! krzyczał _, 
Ronaldo na karnym treningu 


nie wynikało absolutnie nic, zajmowa- 
łem się tylko obroną. Wróg był typo- 
wym kiwakiem. Podawał sobie do Ro- 
naldinha i próbował tańczyć. Na 
szczęście asekurowałem walczące- 
go obrońcę drugim i najczęściej uda- 
wało mi się pozbawić go piłki. Po jed- 
nym z przejęć zacząłem kontrę. Za- 
netti nie jest wielkim technikiem 
- zresztą w tej grze nikt nie jest 
kimś, kim nie jest w rzeczywistości - 
ale minął pierwszego rywala delikat- 
nym puknięciem piłki w bok i zmianą 
kierunku biegu. Zagrał do Del Piera, 
który ośmieszył kolejnego wroga 
zwodem markującym strzał. Zaczą- 
łem najszybszy bieg i zagrałem wyso- 
ką piłkę na wolne pole. Obrońca wybił 
ją, ale znów ją przejąłem. Powtórzy- 
łem więc manewr tylko tym razem 
po ziemi. Wybił, przejąłem, posłałem 
piłkę na dobieg w trzeci z pięciu spo- 
sobów — tym razem szybszą, niskim 
łukiem. Totti opanował ją, jednocze- 
śnie wypuszczając przed siebie i zna- 
lazł się sam na sam z bramkarzem. 
Ruszyłem dwa razy gałką, 
przerzuciłem piłkę nad 
bramkarzem, dobiegłem 
i strzeliłem gola. 

Potem było trochę ła- 
twiej, więc pozwoliłem 
sobie na odrobinę finezji: 
Del Piero przejął piłkę 
w środku, pobiegł kawa- 
łek i nie miał komu za- 
grać, bo mój napad był 
szczelnie przykryty. Za- 
trzymałem go w miejscu, 
stanąłem jedną noga na 
piłce i zacząłem się co- 
fać. Fortel się udał 
- obrona wyszła do mnie, a wtedy 
lobem uruchomiłem Vieriego. Do- 
stał piłkę na skraju pola karnego 
i obrócił się na niej jak Zidane (rulet- 
ka, wiecie, o co chodzi). Bramkarz 
pojechał na tyłku, 2:0. 

To wyzwoliło we wrogu nadludzkie si- 
ły. Adriano przylutował z 25 metrów 
(Buffon cudem obronił), Ronaldinho 


Gleared 


oi SAL 


próbował lobować (można na trzy 
różne sposoby) ze skraju pola karne- 
go (Buffon wyszedł do niego sam na 
sam], a Ronaldo podkręcał z jeszcze 
dalszej odległości.  Spanikowany 
chciałem kosić, ale nie wyszło. Brazy- 
liiczyk dostał przywilej korzyści, zrobił 
przekładankę przed Nestą, podsko- 
czył nad wślizgiem Cannavara, do- 
środkował i po główce była siata. Nie 
wiem, jak on strzela główki, bo ja te- 
go nie umiem w ogóle — wszystkie le- 
cą mi nad poprzeczką i albo coś jest 
nie tak ze mną albo ten element jest 
niedopracowany. W każdym razie 
Buffon nawet się nie rzucił. To kolej- 
na nowość — bardzo często bramka- 
rze robią tak przy wolnych albo głów- 
kach obok słupka. 

Po wznowieniu rywal spróbował 
mnie zaskoczyć strzałem z krzyżaka. 
Na szczęście było za daleko, ale z kil- 
ku metrów to perfidna broń. Potem 
Totti zszedł na skrzydło, machnął no- 
gami nad piłką i wypuścił ją daleko. 
Po wrzutce Vieri przepchnął celowo 
obrońcę, znalazł sobie trochę miej- 
sca i zgrał piłkę głową do stojącego 


wa 


| PELLLL 


| 


| Jeśli ktoś nie ma z kim grać po sieci, 

to oprócz fajnego treningu i turniejów 
| reprezentacji największym wyzwa* 
| niem będzie dla niego Master League. 
| To taki tryb kariery - zaczynamy klu- 
| bikiem drugoligowym z podstarzałymi 
| lamusami w składzie. | z zamkniętym 
| oknem transferowym. Grając na słab- 

szym froncie z podobnymi kaszania- 
| rzami, zarabiamy jednak za zwycię- 
/ stwa oraz strzelone gole punkty, któ- 
* re potem przeznaczamy na transfery 


coraz lepszych piłkarzy i kontrakty ak- 
tualnych zawodników. Co więcej, z każ- 
dym meczem rośnie doświadczenie na- 
szych podopiecznych! Po osiągnięciu 
określonych poziomów w jednej z kil- 
kudziesięciu statystyk powiększa się 
ona o punkt. 

Dlatego najlepiej inwestować w piłka- 
rzy utalentowanych. Nie trzeba się 
przy tym zdawać wyłącznie na swoje 
wyczucie, bowiem talent obrazuje 


krzywa rozwoju piłkarskiego, na któ- 
rej jest zaznaczony aktualny stan. I to 
już jest słabe. Bo każdy ma ją określo- 
ną do końca życia i nie da się jej zmie- 
nić. Ma być talentem - to będzie. Nie - 
ma być - nie będzie. I z góry wiadomo, 
czy Kahn (o, przepraszam, Kalm) się 
jeszcze rozwinie czy nie. 

Szczęśliwie umiejętności graczy pod- 
nosi też trening. Ma przykład szlifując 
rzuty wolne, podnosimy ich zdolności 

w tej materii. 


Zdjęcie z treningu rzutów wolnych sprzed 
wynalezienia stalowych gaci piłkarskich 


z boku szesnastki Del Piera. Zrobi- 
łem balans ciałem, ale Carlos wybił 
piłkę, trafiając w któregoś z moich. 
Odbiła się od głowy, czyjejś nogi i po- 
leciała na bok. Camoranesi przejął 
po prawej. Wrzuciłem drugi bieg 
i dostałem ścinkę w polu karnym. 
Chciałbym strzelić niestandardowo, 
na przykład z zatrzymaniem się pod- 
czas nabiegu. Ale się nie da i jestem 
niepocieszony. Tak samo jak z wolny- 
mi. Miała być zmiana ustawień sta- 
łych fragmentów, a jedyne, co się da 
zrobić, to strzelić po krótkim roze- 
graniu z drugim graczem. | wciąż 
nie można wybrać składu muru! 

Ale mecz trwał. A raczej konkurs 
zagrań, bo gdy dałem Ronaldinhowi 
za dużo miejsca w środku, podrzucił 
piłkę i uderzył z powietrza. 35 me- 
trów - 3:2. Do końca już tylko kopa- 
nina. Broniłem się, stosując wślizgi, 
na szczęście sędzia działający lepiej 
niż w trójce obdzielał mnie sprawie- 
dliwie tylko żółtymi kartkami. Mój 
przeciwnik próbował, ale zmieniłem 
ustawienie na obronne i do końca 
meczu kontrowałem. 

Potem dostałem mejla: „Przegra- 
łem, ale gra wygrała. Chyba potre- 
nuję.* Święta prawda. 
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CZYM SKORUPKA... 


Najmłodszym skoczkiem w polskiej ka- 

drze jest 16-letni Dawid Kowal z Zako- 

*| panego. W Pucharze Świata jeszcze nie 

J miał okazji wystąpić, brał natomiast | 

udział w Mistrzostwach Świata Juniorów 

w 2004 roku. Rozpoczynając karierę 

w kadrze C, możemy stworzyć zawodnika 

jeszcze młodszego - dolna granica wieku 
kreowanej przez gracza postaci to 14 lat. Aby przeciwnicy nasze- 
mu smykowi nie podskakiwali, wyposażamy go w dwumetrowy 

wzrost oraz brodę i wąsy. Nie odpadają przy lądowaniu! 


: MANJAK 


Narkoleptyk zasnął w locie i lądował 
w pozycji V, ale sędziowie go nie docenili * 


[ala | SZA 
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szkole same lufy, wyskoczyły mi 
syfy, a kanarek z 


L 


eria NBA Live jest tak weterani znajdą 

sprytnie pomyślana, Fi to samo, ale wię- 

że zarówno gracze, __ cej ztego wycisną. 

którzy jeszcze jej nie *” Podczas konkursu 

znają, jak i maniacy co roku spę- _, wsadów wykonają 
dzający długie miesiące z nową dziwniejsze ewolu- 
edycją nie pożałują wydanych na ko- JĄ] cje, w sezonie włą- 
lejną część pieniędzy. Świeżaki par- JĄ] czą opcję kontuzji, 
kietu nie mają co się zastanawiać, co zmusi ich do 
* bo gra ma mnóstwo świetnych rozsądnego zarzą- 
opcji, a w dodatku początkującym dzania zawodnika- 
łatwo jest się za to wszystko za- JĄ] mi, na mecze za- 
brać. Z kolei zatwardziali mistrzo- 9 planują schematy s 
wie paczek i wrzutek za trzy punkty |] zagrań, które ode- JESZ ew OŚ 
oraz wariaci, którzy potrafią wymie- |] grają później, wci- Kol powo obowi - 
nić w kolejności alfabetycznej człon- _ skając odpowiedni , | 
ków zespołu All-Stars | klawisz, no i zachwycą się drobia- ” Część miłośników NBA martwi to, | 

z roku 1964, kupią F zgami graficznymi, jak choćby sę- / że autorzy obniżyli statystyki zawod- | 

chętnie nowego Li- dzią zasuwającym dokoła hali. ników. Standardem ogólnych umie- p 

ve'a ze względu na ) Nie wszystko jednak w nowym NBA |. jętności jest teraz około sześćdzie- 


drobiazgi. Ja- Live'ie to rewelka. Weźmy takie ste- | sięciu, no, może siedemdziesięciu 
kie? Ano pi rowanie. Aby porządnie zagrać na [H punktów w skali stupunktowej. Go- 
wyższym niż lamerski poziomie, trze- || ście, którzy mają po osiemdziesiąt 
ba albo mieć jeden palec więcej | punktów, to najwięksi gwiazdorzy, 
niż standardowa piątka M których na co dzień oglądamy na 
przemian w reklamach nowych bu- 
ciorów z pompką w podeszwie albo 
napojów gazowanych, od których la- 
ta się wyżej i dalej. Mnie się to obni- 
żenie cudownych umiejętności za- 
wodników podoba. W końcu gwiaz- 
dy NBA to nie cyborgi, które trafiają 
do kosza z zamkniętymi oczami. Im 
też zdarzają się wpadki. 
Gra jest dobra i ma szansę podobać 
się zarówno żółtodziobom, jak i we- 
teranom, a to sztuka. Polubią ją ci, 
na przykład uaktualnione do klawiatury, albo zaopatrzyć się którzy chcą rozegrać czasem me- $ 
kłady w stosunku do ubiegłego w dobrego dżojpada. W zasadzie na _ czyk, i ci, którzy planują wieloletnie | 
roku, możliwość pogrania zespołem klawiaturze nie da się w pełni wyko- g£ rozgrywki w lidze z opcjami mene- | 


PIERWSZY U European All-Stars, szansę na roze- rzystać możliwości gry już od po- | dżerskimi i odblokowywaniem spe- 
granie meczu najlepszych pierw- przedniej części. Wyłazi fakt, że Elec- , cjalnych gadżetów za punkty pro- 

ię ; szoroczniaków przeciwko debiutan- _ tronic Arts robi swoje serie sporto- || gresu. Koła tu na nowo nie wymyślo- | 

WS RÓD BIOŁVGH tom z poprzedniego sezonu czy we głównie z myślą o konsolach. | no, ale jest po prostu ładniej, trochę 
wreszcie bajerancką opcję z odbie- Zdarzają się też w nowym Live'ie ! więcej i zgrabniej niż rok temu. 

raniem maili od członków swojego przekłamania graficzne, zwłaszcza SE 
sztabu w trybie dynasty po akcjach, w których wielu zawodni- 
Każdy typ gracza znajdzie w NBA Li- _ ków naraz wyskakuje w powietrze. OCENA 
ve'ie 2005 coś innego. Początkują- _ Bywa, że jeden lub dwóch graczy na- 
cy odkryją bogactwo opcji. Jest tu _ gle znika i pojawia się w ułamku se- | 
tryb zwykłego meczu, trening, poje-  kundy spory kawałek od miejsca, | j 
dynek jeden na jednego, konkurs _ w którym powinni się znaleźć. NBA Live 2005 
wsadów, konkurs : 
rzutów za trzy > Sabotaż nagiej cheerleaderki chwilę później 
punkty, sezon, == ADAN zniweczył jego szanse na wygraną 
play-offy czy też |= r 
Amerykanów spor: | wreszcie tryb me- | FH 
cie. Nie wszyscy L——- nedżerski z opcja- | 
jednak wiedzą, że w latach 1946-1949, mi treningu, han- 


W dzisiejszych cza- T: ELEKTRYCZNY 
sach widok czarno- 
skórego koszyka- 
rza w lidze NBA ni- 
kogo nie dziwi. Ja- | 
koś tak się składa, 
że to właśnie oni są 
najlepsi, najbardziej 
skoczni i najsku- 
teczniejsi w tym 
ukochanym przez 
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czyli w pierwszych latach istnienia NBA, dlu zawodnikami SaAO = 2 
w rozgrywkach uczestniczyli wyłącznie i zatrudnianiem | AKTUALNE SKŁADY, 


biali zawodnicy. Pierwszym czarnoskó- sztabu szkolenio- 
rym zawodnikiem był Earl Lloyd, który . KWYZYNNM=NNS=M z” c = 
w 1950 roku pojawił się w składzie ze- bomba! Roboty Ją E = ” 0 | A ź 3 > 


społu Washington Capitols. Swoje życie dla takiego żółto- | = aj o EŃ | PRZEKŁAWANIA GRAFICZNE, 
zawodnika, a potem także trenera, zwią- p i. BR 
zał jednak ostatecznie z Detroit Pistons. 


> 


dzioba na długie 


miesiące. Z kolei 


osyjski okręt podwodny tonie 
w niewyjaśnionych okoliczno- 
ściach. Wywiad amerykań- 
ski podejrzewa, że może za 
tym stać rosyjski świat prze- 
stępczy. Jaki jest cel postsowieckiej 
'| mafii i dlaczego współpracuje ona 
z szalonym naukow- 
cem Pareckim - tego 
już my mamy się do- 
wiedzieć. 
Po równie nudnej co 
niepotrzebnej misji tre- 
ningowej (na szczęście 
można ją pominąć) tra- 
fiamy w pobliże ark- 
tycznej bazy. W jej za- 
kamarkach kryją się 
przypuszczalnie odpo- 
|wiedzi na dręczące 
amerykańskich anality- 
ik pytania. Odziani 


td 
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w ma" 


stolet i zakradamy się do kompleksu. 
Słowo zakradamy jest tutaj kluczo- 
we, gdyż definiuje praktycznie cały 


przy czym to ostat- 
nie jest łatwiejsze niż 
to pierwsze. Tak oto 
przemierzamy kolejne 
poziomy arktycznej bazy, 
włamujemy się da kom- 
puterów i oglądamy ani- 
mowane wstawki, z któ- 
rych dowiadujemy się, 
o co tu chodzi. 

Mechanizmy gry wy- 
muszają na nas takie 
działanie, by wszędzie, 
gdzie to możliwe, za- 


dzi. Niezbyt to może bohaterskie, 


nią automatyczną, szanse przeży- 
cia mamy kiepskie, tak w rzeczywi- 
stości, jak i w grze. Dlatego strzela- 


_| my w plecy albo z dystansu (snaj- 


_ | perka), a gdy robi się gorąco, cho- 


4 


FA 


charakter gry. Naszym zadaniem |- 


| jest chodzenie poza zasięgiem wzro- 


ku strażników i do tego po cichutku, 


Dwaj strażnicy brutalnie oślepili 
Sullivana morderczymi latarkami 


| nie w pełni oddaje uroki poruszania 


| wamy się w cichym kącie i czekamy, 


aż poszukiwania ustają. 
Gra jest skradanką, ale nie czystej 


i | krwi - bardzo często zdarzają się 
w ciepły strój chwytamy w dań | pi- | 


sytuacje, w których użycie broni 
jest niezbędne, by przejść dalej. Ak- 
centy między elementem skradac- 
kim a zabijackim rozkładają się nie- 
równo: na niektórych etapach wro- 
gów jest takie mrowie i tak są po- 
ustawiani, że cichcem nie prześliź- 
nie się nawet człowiek widmo, więc 
strzelanina jest nieunikniona. 

Zdarzają się też sytuacje odwrotne, 
plansze pełne ciemnych zakamar- 
ków i alternatywnych ścieżek doj- 
ścia do celu, gdzie rzeczywiście 
warto wykazać się sprytem i wy- 
kombinować coś innego niż łubudu- 
bu. Wówczas gra nabiera rumień- 
ców, zwłaszcza gdy zaczynamy ko- 


| rzystać z gadżetów, jakie nasz 002 


nosi w swym wielgachnym plecaku. 
Wśród nich najbardziej chyba uży- 
teczny okazuje się sygnalizator 
dźwiękowy: ustawiamy go w wybra- 
nym miejscu, naciskamy guzik i cze- 
kamy, aż narobi hałasu. Do hałasu 
zbiegają się strażnicy, a my wów- 
czas albo łaskawie darujemy im ży- 
cie i śmigamy tam, gdzie przed 
chwilą się kręcili, albo z diabelskim 
uśmieszkiem detonujemy podłożo- 
ną obok bombę (w wersji dla mniej 
krwiożerczych: odpalamy ładunek 
z gazem obezwładniającym]. 

l tak to się kręci, plansza za plan- 


| szą, raz ciekawiej, a raz mniej. Głupi 


i niepotrzebny jest jedynie etap 


- z jazdą na skuterze śnieżnym, który 


zachowuje się jak... trudno powie- 
dzieć, jak co, porównanie do pijane- 
go łyżwiarza na pochyłym lodowisku 


chodzić przeciwnika od tyłu i wykań- 
| czać go wtedy, gdy nikt nas nie wi- 


się tym czymś. Nie dość, że źle się 


| tym steruje, to jeszcze zmuszeni je- 
| | steśmy do przeskakiwania nad dziu- 
ale realistyczne — gdy poluje na nas | 
stado rozjuszonych Rusków z bro- 


rami, unikania czegoś, co chyba 
miało symulować lawinę, a wygląda 
jak stado wściekłych bałwanów 
w stanie rozpadu, znajdowania dro- 
gi w labiryncie - i wszystko to 
w ograniczonym czasie, którego 
przekroczenie powoduje automa- 
tyczne rozpoczęcie tej drogi przez 
mękę od nowa! 

Gra jest po polsku, z głosami akto- 
rów, którzy zaciągają, jakby właśnie 
naoglądali się Samych swoich, a do 
tego czasami połykają pierwsze sy- 
laby swych wypowiedzi. Rozumiemy, 
o czym mówią, ale to naśladowanie 
ruszczyzny ma efekt raczej komicz- 
ny. Dobrze spisał się na szczęście 
Mirosław Baka, który znów użyczył 
swego głosu twardziela Cole'owi 


/| Sullivanowi. Klimatyczna i mroczna 


jest za to grafika. 

Gorky 02 trzyma w napięciu, choć 
niekiedy irytuje, jak podczas jazdy 
skuterem. Gdy jednak już przez nią 
przebrnąć, gra jest dobra, zwłasz- 
cza jeśli ktoś lubi emocje związane 
z przebieganiem chyłkiem od jednej 
kryjówki do drugiej. Jeśli nie lubi, to 
nie wciągnie go opowieść o skrada- 
niu się i strzelaniu w plecy. To pozy- 
cja dla miłośników gatunku. Niemiło- 
śnicy trzepną ją w kąt po godzinie. 
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OCENA 


GoRky 02 


PRocesoR 1 GHz 
256 MB RAM 
KARTA GRAFICZNA z 64 MB 
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*"Niewesołe miasteczko - nieżywi 
„ wujkowie mają wjazd za darmo 


POLSKIE 


= =p 


UNUECZKIM 


Gra jest hitem eksportowym, ale wymyślając easter eggs, twórcy mrugają czasem do rodaków 


"sę 4 
Czyściec dla mieszczuchów jest odbi- 
ciem amerykańskiej metropolii, ale 
samochody mają dziadowskie i na 
polskich rejestracjach. Ciekawe, za 
jakie grzechy trafiła tu ta skoda. 


e y 


A to cała paczka jajek: w laborato- 
rium korporacja Dumbrella reklamu- 
je film Dr. Jekill S Mr. Hide. W rolach 
głównych Lion Reevin i John Mary 
Rockeeter. Muzyka: 3 Of Them. 


Tak się kończy zbyt długie odkładanie 
sprzątania strychu na później 
4 "m ę / SE p. 1 7 4 


OCENA | 


PAINKILLER 


BATTLE OUT OF HELL 


WYDAJE JĄ FIRMA A SPRINGER POLSKA, 


c — 


Oto instrument do rozstrzygania 


akademickich dysput graczy, którzy.któcą  FORERX 
| A to jeszcze nie wszystko! W Ency- 
| klopedii znalazły się też p 


się z kumplami, w którym roku wyszli 


Piraci, a W którym. StarGraft 


akładając że 
mamy do czy- | 
nienia z taką 
właśnie sytu- | 
acją, odpalamy 


azwy, a na ekranie wy- 
| skakują wszystkie gry, |, 
które mają w nazwie || 
| te wyrazy. | już wiado- ||| 
mo, że klasyczni Piraci ||. 
pojawili się na pece- — 
tach w 1987 roku, a dwa lata póź- 
| niej - na Amigach, Atarynkach 
i Commodorach. 
Co więcej, jeśli jeszcze nie mamy 
nowych Piratów, a zawsze chcieli- 


| śmy odświeżyć wspomnienia i za- . 


| grać w coś podobnego, Encyklope- 
dia służy radą i podaje odnośniki do 
gier o podobnej tematyce. Szkoda, 
| że w tym konkretnym wypadku nie 
' ma Pirates! Gold, ale pojawia się za 
to tytuł Cutthroats. Tak więc koja- 
rzenie działa poprawnie. 
| Wjeszcze lepszej sytuacji są osoby, 
| które chcą się czegoś dowiedzieć 


DE RARE W OOOPORAANMKCY 


| o wybranym, konkretnym gatunku 
B gier Wtedy wystarcza wybrać je- 


den z jedenastu proponowanych 
przez Encyklopedię i przejrzeć dłu- 
gaśną listę tytułów. 


R | nie ma dużego ryzyka, że jakaś gra 


się nie znajdzie. Ujęto tu 3453 gry 
, pecetowe — są tu zarówno najwięk- 
sze hity, jak i starocie, żenujące 
gnioty i gry, które przeszły bez 
echa. Dlatego warto czasem po 
prostu poczytać o jakiejś rewolucyj- 
| nej w zamierzeniu strategii z 1995 
roku, której nikt już nie pamięta 
| w celu pogłębienia swojej wiedzy na 


w. 


temat swego hobby. Albo o masie 


gier, których ze względu na obję- 
tość naszego pisma nie dało się 
zrecenzować w PLAYU. 


informacje o dokład- 
nie 734 grach konsolo- 


| wych, o których sami | 


nie piszemy, ale cieszy- 
my się, że pisze o nich 
Wielka Encyklopedia. 


| Tu jednak pojawia się | 


pewien problem. O ile | 
wśród pecetowych tytu- | 
łów większych nieobec- | 
nych nie zanotowałem, | 
o tyle kilku konsolowych 


|| klasyków z jakichś przy- 
| czyn zabrakło. Dość po- 


wiedzieć, że nie ma tu nic o pierw- 


| szym Halo na Xboxa, a Halo 2 jest 


tylko zapowiedziane z adnotacją, że 
premiera nastąpi już 9 listopada. 
Czyli nastąpiła przed tym, jak Ency- 


klopedia 2005 trafiła do sprzedaży. | 
Jednak tak drobne kwestie aktual- | 
ności są do wybaczenia - zwłaszcza | 


że do końca lutego będą się poja- 


wiać w internecie darmowe uaktual- 
| nienia Encyklopedii rozszerzające jej 
| zawartość. 
Z Encyklopedią można się też cał- | 
| | Cztery płyty pełne historii, teraźniej- 
| szości i przyszłości gier kosztują ty|- | 
ko 19,90 złotych. Warto to zgarnąć. 


kiem nieźle ubawić. Szczególnie cie- 
kawie przegląda się zapowiedzi gier, 


które już dawno się ukazały, kon- | 


frontując je z rzeczywistością. Na 
tej samej zasadzie spróbujcie kie- 


j dyś wziąć do ręki PLAYA sprzed 


dwóch+rzech lat i poczytać niusy. 
Co też ci twórcy obiecywali... 


| A twórcy Encyklopedii też obiecują. 
| Prawie 300 poradników, którymi | 
( chwalą się na okładce, brzmi nieźle 
| i co ważniejsze, dobrze sprawdza | 
, się w boju. Wszystkie są w forma- | 
| cie PDĘ więc korzystanie z nich jest | 
| bardzo wygodne - zarówno w dru- | 
| ku jak i wtedy, gdy chcemy je mieć 

otwarte pod grą i tylko od czasu do | 


| czasu zaglądać po pomoc. 


Tym, którym nie wystarczą poradniki 
| i kody [7800 na pięć platform), przy- 


da się bogata biblioteka trainerów, 
| czyli programów, które pozwalają 
oszukiwać w grach. Odpalamy takie 


| go pod Doomem 3 i w trakcie gry | 

, wciskając Print Screena czy innego | 
>> NumLocka, dodajemy sobie broni 

* i amunicji. Trainery są ładowane do | 

specjalnego folderu, więc nie ma pro- 

, blemu z ich odnalezieniem. Trzeba | 


tylko przeczytać, czy program działa 


| z posiadaną przez nas wersją gry. Je- | 


śli nie, mogą być problemy. 


| Wielka Encyklopedia GIER najbar. | 
dziej przyda się tym spośród graczy, | 


| którzy chcą wiedzieć wszystko | 
o komputerowej rozrywce, ale nie | 
mają dostępu do internetu - albo | 


nie mają stałego łącza. Czyli wciąż 


| większości z nas. Tutaj wszystko jest | 
na miejscu. W dodatku wygląd Ency- 
klopedii przeszedł w tym roku wyraź- 
B ny lifting, który dodał jej klasy i spo- 


wodował, że nie wygląda już jak zwy- 
kła strona internetowa, ale poważny 
program. 


TXT SWETER 


ENCYKLOPEDIA 
GIER 2005 


IGROMNA LICZBA 
OPISANYCH GIER, MNÓSTWO 
PORADNIKÓW, KODÓW 
ORAZ TRAINERÓW 


STARSZYCH GIER, LUKI 


EL SPRIIUGER POLSKA, WYDAWCA PLAYA 


OFENIAMY TEGO PROGRAMU, BO JEGO 


= yyy (i MAW żołądku dziękujery 
a i zapraszamy na karuzelę z konikami. 
Spotkanie z Monstrualnym Wykrętem 

przeżyją tylko najsilniejsi śmiałkowie! 


pójrzmy prawdzie w oczy 
- pod tym względem je- 
steśmy upośledzeni. Nie 
tylko my osobiście - cały 
5 nasz kraj jest zacofany. 
| Ani jednego rollerco- 
JES sj astera z prawdziwego zdarzenia, 
".._ -./60 najwyżej wzbudzające uśmiech 
| __ politowania kolejki w objazdowych 
__ wesołych miasteczkach. Prawdzi- 

BR pw póki m” aa 


Zabójcza prędkość 


a= Drugiego lipca 2001 roku młoda ko- 
= bieta straciła przytomność po trzy 
= minutowej przejażdżce na kolejce Go- 


liath w kalifornijskim parku Six Flags 
Magic Mountain. Po przewiezieniu 
do szpitala zmarła. W ciągu dziesię- 
ciu lat w USA odnotowano około dzie- 
sięciu podobnych wypadków. Przy- 
j czynami wszystkich były niewykryte 
wcześniej problemy sercowe. 


ze świecą nad Wisłą szukać. A szko- 
da, bo atrakcji przewidzianych w pla- 
nie zwiedzania w RollerCoaster Tyco- 
onie chętnie doświadczyłbym na wła- 
snej skórze. 

Wcielamy się w dyrektora parku 
rozrywki. Wypiętrzamy teren, sadzi- 
my drzewa i wytyczamy Ścieżki, a po 
przygotowaniu okolicy stawiamy 
ściągające gawiedź atrakcje, dorzu- 
camy ciut gastronomii, stoisk z ga- 
dżetami i liczymy kasę spływającą 
z kieszeni zachwyconych gości. 
Urządzając park, mamy do wyboru 
kilka wystrojów tematycznych, jak 


żenie robi dopraco- 


- nia. Oprawa graficz- 


4 8 


LL iż 


A sy 

science "—— 0 
ror czy western. Za 
każdym razem wra- 


- wanie detali odróż- 
niających te otocze- 


na to mocna stro- 
na gry. Otoczenie, 
ludzie i animacje są 
bardzo szczegóło- 
we. Do tego docho- 
dzą te kamery umie- 
szczone w kolej- 
kach, dzięki którym 
możemy wybrać się * 
na przejażdżkę każdą z atrakcji do- 
- stępnych w naszym parku. 
Jak na trzecią grę z serii przystało, 
autorom udało się znakomi- 
cie dopracować to, co naj- 
ważniejsze - tryb konstru- 
owania tytułowych kolejek 
_ górskich. Początkujący za- 
pewne skorzystają z goto- 
wych modeli każdego z kil- 
kunastu typów rollercoastera, 


„ a są wśród nich zarówno stalowe 
klasyki, jak i wersje drewniane czy 


też podwieszane pod torem. Jednak 
"to, co dobre na początek, po jakimś 
czasie przestaje wystarczać i zabie- 
ramy się za budowę własnych kon- 
strukcji. Dostępne wówczas narzę- 
+. dzia są proste w obsłudze i stworze- 
nie toru rozpiętego między dwoma 
zboczami czy przebiegającego w ka- 
nionie jest banalnie proste. Po wy- 
braniu miejsca na perony ustalamy 
nachylenie oraz skręcenie kolejnych 
odcinków torów. Funkcja automa- 
tycznego dokończenia konstrukcji 
pozwala zaoszczędzić nieco czasu 
na ostatnich etapach projektowania, 
a testy bez udziału pasażerów poka- 
zują, czy rodzice z dziećmi zginą mar- 
nie, wyłatując z kolejnej pętli czy też 
roześmiani dojadą do wyjścia, czując 
jedynie lekki niepokój w żołądkach. 

Słowa uznania należą się autorom 
także za świetnych gości. Wyglądają 
doskonałe i zachowują się natural- 
nie. Co więcej, przed rozpoczęciem 
gry możemy stworzyć całe wirtual- 
ne grupy klientów, 
jak rodziny z dzieć- 
mi, bandę nastolat- 
ków czy też kolegów 
z pracy szukających 
mocnych wrażeń. 
Goście należą do 
trzech grup wieko- 
wych, ale różnią się 
także charakterem 
' — poza spokojnymi 
barankami znajdzie- 
my wśród nich tak- 


- jących emocjonują- 
cych przejażdżek. 


= 


BE ny, i 


Później, podczas gry, obserwujemy 


że szaleńców szuka- 


| EĄCJ 
= 
goik, 
o; 
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zachowanie każdej z grup. Rodzice 
i maluchy z reguły wybierają spokaj- 
niejsze rozrywki, podczas gdy roller- 
coastery z największymi przeciąże- 
niami i wskaźnikiem mdłości to do- 
mena nastolatków. 

Grać można w trybie piaskownicy, 
gdzie dysponując nieograniczonym * 
budżetem, budujemy swój park ma- FP 
rzeń, lub też wykonując kolejne mi — 
sje. Moim zdaniem wyciąganie fir- | 
my z kryzysu, urozmaicanie oferty 
czy też spełnianie norm bezpieczeń- 
stwa jest o wiele ciekawsze niż bez- - 
troskie szastanie gotówką. 
Przyznam, że nie zauważyłem żad- - 
nych większych wpadek. Owszem, 
czasami przydałyby się bardziej roz- 
budowane raporty, na przykład pod- 
sumowujące efekty kampanii rekla- 
mowej, jednak to przecież nie symu- 
lator ekonomiczny. Nie pogardziłbym 
także większą liczbą schematów po- 
kazów fajerwerków — dostępny jest 
tylko jeden, nowe trzeba tworzyć sa- 
memu. To jednak w sumie drobiazgi. 
Gra jest fajna, łatwa w obsłudze i do- 
brze wygląda. Niestety, równocze- 
śnie jest produkcją niszową, prze © 
znaczoną przede wszystkim dla fa- *. 
nów szalejących wagoników. e; 


TXT: POOH = > NY 


ROLLERCOASTER 
_Tycoon 3 


GENIALNE KOLEJKI, BAJERAN- 
CKIE FAJERWERKI, GRAFIKA 
I MOŻLIWOŚĆ OSOBISTEGO 


W ZARZĄDZANIU TYM CAŁYM 
ROLLERCOASTEROWYM 
CYRKIEM -* 


wieże, zapewne pamięta 
scenę, w której Gimli i Lego- 
las prześcig: ją się w odli- 


czaniu zabitych wrogów. . Za- 


bawna sama w sobie pobu- 
ś ażań o krwiożer- 
h skąd- 


jednej bitwie AA, trupem 

kilkudziesięciu przeciwników, ilu or- 

i r ogło zginąć z ich ręki podczas 

? Tysiące, jeśli wierzyć 
Śródziemie. 


> izy! 
nwencji s tegii « zasu 


"zeczywistego. Rozgrywamy je po 
;dne 


z dwóch stron konfliktu, przy 
zym historia opowiedziana przez 
rę dość swobodnie traktuje mate- 

ię filmową. Część wydarzeń w „niej 
przedstawionych nie miała miejsca 
ani w filmie, ani w książce, 
pewne nigdzie paz V 

E 


do LG 5d. by j jeszcze 
później obronić RAA prze ed 


śmiercią / pod . Amon Hen. A przypo- 
mnę, że pod Amon He 


Orol 
legł, broniąc hobbitów 7 pada 
-i Bodzo dobrze zro ę JE 


Zgodność fabuły 


na Bea | nie jest 
| najmocniejszą stroną | Sow N je 


chyba jednak był zamysł 

snadnie poświęcili wierne trzymanie 

się faktów na korzyść dobrej zaba- 
a jest wyborna, chociaż gra 

to absolutnie, aż do bólu typowy rts 

e: mego solidnie wykon 


nieliniowości. Oto ora pomięd 
bitwami oglądamy sobie mapę Ś 
ziemia, na której zaznaczono różne 
jego regiony — na przykład las Fan- 
gorn czy zatoka Belfalas. Jeśli sce- 
nariusz przewiduje w danej chwili ta- 
ką możliwość, program pyta nas, 
w którym z kilku regionów chcemy 
odbicie każdego obszaru 


cj owocuje jakimś kon- 


- dodaje punkty do- 
wodzenia (ich liczba 


my; o swobodzie d 
łania p 


"ma co marzyć. i 

Bitwy - esencja | roz- 

grywki — dzielą się na 

dwa rodzaje. Pierw- 

sze to rekonstrukcje przygód czło 


ków Drużyny Pierścienia przypomi- 
nające bardziej rpg-a niż strategię. 
Podczas ich trwania komenderuje-_ 


my tylko bohaterami, wykonując 
określone zadania. Drugi typ bitew 


to tradycyjna rts-owa mieszanka 


zbierania surowców, wznoszen 


budynków i rekrutowania wojsk 
zniszczyć wojska i budynki nieprzyja 


0 elfach i 


haterów. Nie byle jakich, bo tych 

z filmów, do tego wyposażonych 
w odpowiednie moce. W sumie cały 
ten rts jest o bohaterach. 


Na marsńiczić 


Dzisiejszy margines cierpi na brakocrapozę. 
Nie ma w nim ani jednej gry na prezent dla 
największego barana wśród znajomych! 
Dawno się to nie zdarzyło. [sweter] 


Return to Mysterious Island 


Oparta na motywach Ta- , 
jemniczej Wyspy Juliusza x) 
Verne'a przygodówka nie 7 
przewraca mistrza 
w grobie. Tytułowy 
spłachetek piasku 
tym razem przyjmuje na sie- 
bie Minę, żeglarkę, której 
statek został zniszczony 
podczas sztormu. Jej celem 
jest przetrwanie i odkrycie tajem- 
ZZA © nic domu kapitana Nemo. Licznych 
die! nie- | a Bitwę ródziemie S ja tajemnic. Gra jest śliczna, ma bar- 
ad ą- H ballami, nawet ent mu niestras; o przyj j + Ź dzo klimatyczne miejscówki i wyma- 
nie, di nie >naterów oklepany 8 /S-a L gające myślenia zagadki. 


r 


Ę ARR Ę ag Ż 4 Biegające konserwy okazały się doskonałymi 
ZE ESESY Ę towarzyszami zabawy dla młodego ogra 


1 bardziej wypasion urząc tórego potęga || tego ad MTK: Motatrax 


Nieczęsta sprawa - pecetowy 
symulator motocrossu. Wyścigi 
motorów na torach pełnych skocz- 
ni i ostrych, piaskowych wiraży, to 


e . = u » nie tylko dobieranie kątów skrętu, 
(= = * m z >» "A > "=" > "a przepychanie się i odpowiednie lą- 
T dowania. Prawdziwy mistrz przy 
okazji czesze triki w systemie po- 
h ż dobnym do tego z Tony'ego Hawka: 
«m. Do programu dołączone zostało narzędzie służące do wybija się w górę na kilkanaście 
f tworzenia własnych map, które można wykorzystać metrów, robi niby-salto i opada na 
w grze, na przykład do trybu multiplayer. Rozbudo- A ą Et a 
j złejć ż A ASZAĘ siodełko. Chyba że jest jeszcze sła- 
* wane i wygodne w użyciu daje ogromne możliwości. bv. Wtedy: nozęstdle mUIKANEJ 
k Jego twórcy jednak słusznie odcięli się od wszelkiej aa: LAI: ć 
+ „Qć odpowiedzialności już na ekranie startowym tego Scie innych, łączonych w comhosy. 
M 4 programu, ponieważ wykrzacza się on tak często, że Widowiskowa sprawa. 
"— 4 nie da się w nim praktycznie nic zrobić, nie wyrywa 
M jąc sobie przy tym włosów z brody. Jeśli nie pojawią Combat Qver Europe 
y” | się jakieś łatki, The World Builder szybko zajmie za- 
PP ad )| szczytne miejsce na półce obok grzebienia dla łysych. Em Dodatek do mistrzowskiego 
| x ba s sez zę bk sj 7 Forgotten Battles Sturmovika! 
śl » = : COE nie przenosi nas wbrew na- 
Nar się nie umy zwie do Afryki, a daje osiem nowych 
M b | Ak ts, jeden z kampanii. Cztery Luftwaffe (dwie 
) h ta ill gatunki do Bf-109, po jednej do Stuki i Me- 
lością na H -262) i cztery aliantów (dwie Ame- 
Eg ta: rykanów, dwie Rosjan). Za granicą 
mia. kosztuje to 20 baksów. Warto, bo 
wielki hit papier znów staniał, choć prawdzi- 
e wi zajawkowicze znajdą takie 
= fanowskie misje za darmo w sieci. 
TXT: MANJAK | 
Pacific Fighters 
ą OCENA +=) 
ze” I kolejny potomek Sturmovika. 
WŁAD CA Tym razem pan Oleg Mad- 
2 = dox przeniósł swoje za- 
ve PIERŚCIENI bawki na front azjatycki, 
De s) || BrrwA = SRÓDZIEMIE gdzie każe Amerykanom, 
6 > D* ga 1 49 ZŁ | Brytyjczykom i Australij- 
"AGR - | czykom bombardować, 
5 ź Arar wziął dwustu z lewej, PROCESOR 2 GHz | torpedować i strzelać 
a Gandalf stówę z prawej | 256 MB RAM Ad POZA "m 
KARTA GRAFICZNA z 64 MB ostatnim robić to samo 
= - : z przedostatnimi. Mam 
- POSTACIE NA LICENCJI nadzieję, że jeszcze łapie- 
7 4 7 ŚR wę ź aLQlQ m OWU | cie, o co chodzi. Niestety, 
y A | ZONATERÓW: SFORO MAF DO gdzieś w tym wszystkim 
4 p - PR mka Ro zapodział się wyśrubowa* 
4 J 6 = * SŁABA SI PRZECIWNIKA, | ny realizm, za to drobne błę- 
słiicak „abo. dw m W Md PROBLEMY Z TRZYMANIEM / | dy występują liczniej niż knajpy su- 


| SZYKU, ROZBIEŻNOŚCI Z ORYGI- shi w Tokio. 


Co jest łatwiejsze: przetwarzanie filmu czy kopiowanie konkurencji? 
W tej zabawie i tak zwycięzcą jest Electronic Arts, które wydało 
dwie gry strategiczne czasu rzeczywistego jedna po drugiej. Obie są 
fantastyczne, obie na motywach, obie niezbyt tanie, obie po polskti 
Czas dąć w róg, bo oto początek bitwy 


Bo mohic Ś-. 


Śródziemie kontra podziemie. i 


Środowisko 3 


Wa CY U gł , 
Chodź tu, skarbie! 
Znaleziska na mapie 


k 


| <WŁADCA"PIERŚCIENJ mJ 


__ Chłopcy dobicia Eg 
Frakcje i wojska 


r Nietuzinkowe postaci 
Bohaterowie 


Czarujący goście 


zę 


Sytuacja pod kontrolą : 
Sterowanie © 


Kto kogo 


> 


(podsum 


5 


wę FE R Ą 
|--IE" " NI 7 [WIMSEST MI Z [WIBSESCIWI S$ [WINSESJNI; 
Twórcy wprowadzili kilka oryginalnych pomysłów, takich jak drzewo czarów czy 
budynki z doświadczeniem, a kilka dobrych rozwiązań zapożyczyli (premie dawa- 

j ne przez podbijane terytoria, oddziały istnieją | 
ce, póki żyje choć jeden ich członek i nie tracą 
ce doświadczenia, przenoszenie bohaterów 
wraz z umiejętnościami i oddziałami). 

sl Z TeiNiS=" NI F saa | B O 

Świ 5 (wiMie= jm] 5 (WiRR=Z"]N], 
Walczymy w lasach, na bezdrzewnych równi- F 
nach i terenach skażonych przez zło. Mapy są ; 

Ę 

LU 


stosunkowo płaskie, choć zdarzają się twier- 
dze mające kilka poziomów wysokości i kilka linii obrony. Farmy/ tartaki, poste- 
runki i twierdze budujemy w ściśle wyznaczonych miejscach, a obozy mają ogra- 
, niczoną liczbę miejsc na budynki. Ślizg to naszą aksa twórczą. 
5 Tia wśh li] 5 fdicz4 Ilu] 09 lidiMisk=1 Ju] 5 (miki AJ [1/3] 
> [MIKESEA=IM]_07 IWIEG"IM] 50 (aiho=ull Z [wi ja 
Oprócz miejsc na Bdom bazy zdam skrzynie wypełnione bajecznymi bo- 
/ gactwami oraz budynki z niespodzianką w postaci agresywnych potworów tłu- | 
* kących wszystko, co obce i pojawiające się w zasięgu ich szponów. Po rozbiciu 7 
kryjówki jaskiniowego trolla, hordy goblinów lub wargów zyskujemy złoto. Poza 
/ tym jednak mapy to pustynia kulturalna. Walenie po mordzie wrogów to nieste- 
ty jedyna rozrywka w Śródziemiu. 
(IK n=" Ill „liegiczcih (ja-4 fl aa U 
Tsikkizej="f" Hd], 


==" 


sE== 


lisikf=s="I=] 0 (wilka IL ZE 
Wszyscy znają film, a jak nie znają, to zobaczą jego urywki w trakcie gry. Nie ma 
_ więc co tłumaczyć i opisywać, bo liczy się akcja. Między etapami kampanii nie ma 
łączników fabularnych, kierujemy bohaterami, którzy przenoszą do kolejnych mi- 
sji doświadczenie, umiejętności i oddziały. 
+ W ramach kampanii mamy też wpływ na kolej- 
-ć ność mma. „. 


mg. FA jedną z czterech frakcji, z których dań ; 
% dB k A ł „. służą dobru (Rohan i Gondor), a dwie złu (Isen- 
ER , as AR * gard, Mordor)j. Mamy jednostki walczące 
wręcz, strzelające, kawalerię i machiny oblęż- 

nicze. Doświadczone ekipy lepiej walczą i trudniej je zabić. Doświadczenie zdoby- 
jie też budynki! wes wtedy wezóaęca zaawansowane Ai wojsk. 
i lidiie===""Iul 2 [wiic==1 [ll 7 disc, 

Mis 4 8] 20 (wina) 0 


F_ Bohaterowie są w większości potężni, a zarazem zróżnicowani. Mamy ich dużo, 
choć nie każda strona ma ich równą liczbę. Na przykład Rohirrimowie korzysta- 
ją z usług siedmiu bohaterów, podczas gry Mordor ma ich zaledwie czterech, 


ró 


w tym słabego Golluma. W walce bohaterowie 
zdobywają doświadczenie. Bohaterowie giną, 
ale jesteśmy w stanie ich wskrzeszać. 
sal 2 (wio MI Z ne) [23] 
TE R PZ ORS | = 
Czary indywidualne bohaterów są znacznie * 
słabsze od czarów globalnych, które kupujemy 
za punkty mocy zdobywane przez zabijanie 
A wrogów i niszczenie ich budynków. Najpotęż- 
niejsze z nich to PETR Armii Nieumarłych przez jeźdźców Rohanu i Balro- 
ga przez Mordor. Te czary potrafią odwrócić losy bitwy. 


*1ml > (MIMic>-/ NI O [WIT WI Z 


[MIGRZJSL"JM]_J1= WIFE" 05 IWIF=E=TN] Z 
' Gra jest zrobiona nad wyraz prosto, by | a> użytkownik się nie pik 
| Wojska szkolimy oddziałami, by łatwiej było nimi kierować, a budynki same pro- 
+ dukują surowce, byśmy mogli się skupić na walce. Nawet same się naprawiają. 
_ Niestety niekiedy oddziały zacinają się w dziwnych miejscach, mają kłopoty z wy- 
- szukaniem najkrótszej drogi, a do tego każda z jednostek wymaga oddzielnego 
, zakupu ulepszeń, co jest bardzo niewygodne podczas dużych bitew. 
"INT a. = (tli = JJW JJ = IR = sa) NA] 
sikdi=1-jul] Siwka 1-Iul] © - fwiMieda Jw] Ś 
* Gra jest bardzo dobra, choć najbardziej będą z niej zadowoleni początkujący fa- 
_ ni rtsrów i miłośnicy filmowej trylogii. Z jednym zastrzeżeniem - miłośnicy nie 
- bardzo ortodoksyjni, bowiem sporo wydarzeń w grze nie ma odpowiednika w fil- 
mie. Chociażby cała kampania zła, przeżycie przez Gandalfa pojedynku z Balro- 
giem w Morii i możliwość ocalenia Boromira w potyczce nad Amon Hen. Szcze- 


UB 


gólnie udane są za to tryb kampanii i spore zróżnicowanie ras. 
MMC x ml > |IWIG==| [mi 5 INIBM==I u] > 


ALL 


h i 


OLaSALUN 


Tfu R 

Żadnych licencji, ale twórcy, fani Warcrafta i i StarCrafta przyznają, że wzoro* 
| wali się na ulubionych grach. Widać to wyraźnie i w cechach ras, i w konstruk- | 
* cji map, i w rodzajach jednostek. Oryginalny wkład to podziemia i związana z ni- 


* Na każdą z map akladają się powierzchnia ziemi i podziemia, do których wiodą 
/- windy i jaskinie. Dzięki temu środowisko wałki staje się trójwymiarowe. Zdarza- 


ż 


. kampanii. Zdarza się, że chcąc nas zmusić do akcji, nasyłają hordy, których - 
przeciwnik po prostu nie miałby szans uczciwie wyprodukować. 


FIE SESEM|_25- 


L Trzy żenie rozgrywamy jedna po drugiej, bowiem składają się w liniową hi. F 


, skują aury, więcej punktów zdrowia i zadają większe obrażenia. Siłą gry jest | H 


, w miejscu, zamiast polecieć za resztą oddziału i zapewnić mu osłonę. 


- stek po zagraniu w pierwowzór nie powoduje problemów. Reszta jest tak nie- 
. przyzwoicie podobna do Warcrafta, że można grać bez przygotowania. Nawet 


| 


Wnacł M5 wi JW] 35 IPR=4 IM, 


mi walka w trzech wymiarach oraz oszustwa autorów scenariuszy podczas 


mi] M3] 


tiktkkiżskaf.. fal], 


i esa lai © fut==l jw] 5 
fatik=k=l JB] 5 Bik 1 Tal z fisikR="=L vi Z 


— Ź ją się i wzgórza, na które nie sposób się dostać 
SE bez skorzystania z powietrznych jednostek. Ba- 
ż zy budujemy wszędzie, ale w praktyce ma to 
sens tylko przy m SUFowców. 
| m Gb) 


Ę sli 28 
ł C= 
Dł Nókiay się na czarodziejskie Rowy, któ- ; 
1 rych używamy podczas bitwy i do rozwoju boha- 

terów, tawerny, gdzie werbujemy najemników, 
wozy z towarami, które po zajęciu przynoszą dochód, opuszczone budynki, któ- | 
re zajmujemy, by lepiej widzieć teren oraz jaskinie i windy prowadzące do pod- 
ziemi. W sumie warto PRE się po p 


imi 3: iaet 


| 


a 


tej 


Hall 35 (ltikitezr==3.- Hal 


storię. s "me każdy scenariusz i interludia opowiadają o | 
wo historię świata. Może nawet zbyt szczegó- 
łowo, bo często mamy wrażenie, że dialogi cią- 
gną się nieskończoność. Między scenariuszami 
„ przenosimy tylko bohaterów. 
„ślal_śż — [mis=E ik „| Pia 
41m 207 IMIM i ldiki=t=2ilul, 
Wszystko już było. Są tu trzy frakcje, z których Ę 
Cesarstwo i zwierzoludzie poruszają się na |, 
dwóch nogach, a przeklęci wyglądają jak gigan- | 
tyczne owady. W bitwie żołnierze zdobywają doświadczenie, dzięki któremu zy- 


ika 


bose łączenie wa» pm jednostek. a 3 
Mikkiesi=f_iiil 35 tutiktie IJ 
aik=s=" l] 5 (WIłiesiot ti. 


Śmierć Robota i oznacza klęskę i maa zabawy od ostatniego zapisu. |. 
Dlatego nastawieni jesteśmy na atak, ale też pilnujemy swoich pupilków. Ci zaś Ę 
nie awansują na kolejne poziomy, ale są kilkukrotnie bardziej odporni na ciosy *_ 
niż inne jednostki. Dzieli ich zatem mniejsza różnica od zwykłych wojowników 
niż we Władcy pierścieni. Bohaterowie mają także szereg umiejętności aktyw- 
nych i pasywnych ię na p. pany. 


Pi 


+ 


ul 6 
A = I» z. [h zaęszo p. 
Czary nie mają wo siena a kia poiksszan Soskarowia i i oddziały E 
prócz czarów indywidualnych zyskują wraz z poziomem doświadczenia aury, | 
które wpływają na „— okoliczne jednostki. Kapłani dysponują potężnymi | 

— czarami leczącymi i wskrzeszającymi padłych + 

> < w boju wojowników, a potwory dodatkowo ra* Ę 
żą jadem. j 
MI 5 Tuli =INl al (1/3) 


mi 3 Isis I] 00 lwik=1 ill, 
Sposób obsługi jest niemal żywcem zapożyczo- 
„ ny z Warcrafta III, więc każdy doświadczony | 
gracz da radę. Jest jedna wada. Jeśli rozkazu- 
jemy oddziałowi naziemno-latającemu zaatako- 
wać cel naziemny, lotnicy nie mogący atakować celów naziemnych zostają 


ETRTY"WE"T 


faiko=< ul 0 Iuik==1 [ui Z [MIMS 2 (ml z zwiwi VOM 


IMIG=="lul_ © IW" INI_Z WIS=4 MI 5 ISIR==L II, 
Miłośnicy Warcrafta Ill będą w siódmym niebie, o ile oderwą się od pierwowzo- ja 
ru. Wprowadzenie trzeciego wymiaru wymusza opracowanie nowych strategii, | 
ale w końcu to jedyny czekający ich wysiłek. Kombinowanie umiejętności jedno- | 


własności jednostek do pewnego stopnia się pokrywają. — 
Im <- ul 5 (WG=< ui Z |WIGSSI |i Z 


POBIULU 


Im razem megakiy 
utrzymują się 

Z daleka 0d strefy 

niższych cen, ale 

£rudno się dziwić wydawcom, 
których świąleczny nastrój 
sklania do wyciskania Kasy 


Najlepszymi golfistami okazywali się Pigmeje 
ze szczepu Popołudniowych Zabójców Kretów 


TEST W NUMERZE: 10/2004 OCENA: 75. 


- To już się gubię. Mówiłeś, żebym przeciął 
zielony czy czerwony?! Hej tam! Słyszysz?! 


SUMA WSZYSTKICH STRACHÓW 


XF 070604 
X F'100004 
XF 070704 
XF 031504 
XF 035104 
X F 074104 
XF 071004 
XF 074404 
X F 074504 
X F 042504 
XF 071104 
XF 071204 
X F 071304 
XF 029504 
XF 025104 
XF 074604 
XF 071504 
XF 071604 
X F 071704 
XF 071904 
X F 008704 
XF 035404 
X F 072004 
XF 072104 
X F 009004 
X F 074704 
X F 074804 
X F 039904 
X F 072204 
X F 073704 
X F 074204 
X F 035504 
X F 072704 
X F 040104 
X F 072304 


XF 073904 
x F 021504 


4 ACIDC Highway to hell a, 
ALPHAVILLE Big in Japan 
AMANDA LEAR Give a bit of mmm.. 
APOLLO 440 Ain't talking about 
ASCETOHOLIX Suczki 

ATB Ecstasy 

BEASTIE BOYS Sabotage 

BELOVED Let's come together 
BERLIN Take my breath away 
BOMFUNK MC's Freestyler 

BLACK EYED PEAS Where is The Love 
BOB MARLEY No women no cry 

BON JOVI Always 

BRAVO ALL STARS Let the music ... 
BRANDY Best friend 

BRITNEY SPEARS Everytime 
BRONSKI BEAT Small town boy 
CULTURE BEAT Mr Vain 

DAFT PUNK Dafunk 

DARUDE Sandstorm 

DJ JEAN The launch 

DJ BOBO There is a party 

DJ TIESTO Traffic 

DR ALBAN It's my life 

EIFFEL 65 Blue 

EMINEM Lose yourself 

ERIC PRYDZ Cali on me 

EUROPE The final countdown 
EVANESCENCE Imaginary 

FAITHLESS God is DJ 

FANCY Flames of love 

FUGEES Ready or not 

GOLEC ORKIESTRA Życie jest piękne 
GOLEC ORKESTRA Słodycze 
GROOVE COVERAGE Force Of Nature 
GUNS'N'ROSES Sweet child o'mine 


J. M. JARRE Oxygene part.4 
JEDEN OSIEM L Jak Zapomnieć 
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JY E02904. Y E01904 


|Y 920304 8 7 


Y V32304] «:Y M75804 


CHCESZ siej | 


a 


Y v33204] 


XF 044104 MOLESTA Szacunek 

X F 044304 MONIKA BRODKA On 

XF 033504 MOR WA. Dla słuchaczy 

XF 004204 MR. PRESIDENT Coco Jumbo 

XF 027604 NELLY FURTADO Powerless 
033304 NINA SKY Move ya body 


s. 
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<ó *tg | | 4 
„KONIKU?J 


Ewentualne reklamacje:kontaktQkukaj.pl lub SMS na nr 7006 (50gr * VAT = 0, 6IPLN)o o treści: 
HELP(spacja)data zamówienia+model telefonu +nr zamawianego elementu+opis problemu. 
Po wysłaniu SMSa o odpowiedniej treści, otrzymasz SMS z zakładką (adresem) WAP z którą należy się połączyć 
(pobrać). Większość nowych telefonów posiada już skonfigurowany WAP. 

Gdyby była potrzeba ustawienia WAP w Twoim telefonie, prosimy o kontakt z operatorem slaci | 


DZ D Enola Gay 
R I LEREK Weź To Poczuj 
DRAGOSTEA REMIX 
 ARFUNKEL Mrs.Robinson 


04 
+ 5 MADISON KILING BLONDIE TURBO RACERS2 EPOKA JASKINIOWA KAMASUTRA 
: (ć Ę % wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: wyślij: 
B,C,D,KG B,CD,EF B,C,K 8,C,D,G,K,E 


,7200,7210,7250,7250i ID=Nokia 3650,3660,7650 
iemens $55,M55,M60 IL.=Siemens M50 JX=Siemens SX1 


0,6610,680! 


więc na stronę www.google.pl i wpisz 
w okienko: icewind dale Il solucja. Klik- 
nij na któryś z linków. Jeśli chcesz na- 
prawdę superdokładnych porad (co 
prawda po angielsku] wejdź na stronę 
www.gamefaqs.com i tam szukaj. 

3. Raczej nie. Przyczyny tego są róż- 
ne, ale głównie jak zwykle niestety fi- 
nansowe. 

4. O sprzęcie będziemy pisać więcej, 
jeśli będzie o czym - PLAY to nie 
Komputer ŚWIAT, zamiast poważnie 
rozpisywać się o konkretach, wolimy 
pisać o zabawnych gadżetach albo 
sprawach naprawdę życiowo waż- 
nych dla graczy. Na przykład o tym, 
na jakim sprzęcie pójdzie Doom 3. 
Szkoda nam jednak miejsca na sprzę- 
towe nowości, dlatego nie rzucamy 
się na każdą nowinkę i nie drukujemy 
materiałów prasowych z poprzesta- 
wianymi przecinkami. 

5. Numeru poświęconego jednemu 
gatunkowi gier nie zrobimy z proste- 
go powodu - miłośnicy tego gatunku 
(mniejszość) byliby szczęśliwi, reszta 
(większość) w najlepszym wypadku 
znudzeni, w najgorszym wściekli. Ale 
artykuły przeglądowe chodzą regu- 
larnie. Czekajcie, a będzie wam dane, 
czy jakoś tak. 

| jeszcze darmowa rada na przy- 
szłość - zamiast przepraszać za wul- 
garyzmy, lepiej byłoby je po prostu 
wyciąć. Przecież to nie rozmowa tele- 
foniczna, do jasnej niespodziewanej, 


| 2. Gram w icewind Dale'a Il i nie 
wiem, co zrobić w smoczym oku. 
= Wybiłem wszystkich, zostały mi 
= |. tylko drzwi, zza których ktoś woła 
|. pomocy, ale nigdzie nie mogę zna- 
łeźć ani klucza, ani przełącznika, 
aby je otworzyć, i pomieszczenie 
bronione okiem Setha (czy jakoś 
tak). Powiedzcie, jak to przejść, al- 
bo podajcie stronę, na której jest 
opis przejścia tej lokacji (może być 
polska albo angielska). Tyle chyba 
możecie zrobić w zamian za te 
wszystkie problemy. 

3. Czy w którymś z bliższych nu- 
merów możecie dać jakąś grę 
rpg? Najlepiej jedną z tych trzech: 
Morrowind (ze wszystkimi pat- 
chami), Might and Magic (byle ja- 
ką część, najlepiej którąś od VI do 
X] albo Baldur's Gate (jedynkę lub 
dwójkę, też z dodatkami). 

4. Dajcie trochę więcej stron 
o sprzęcie i jeszcze jakiś dział o cie- 
kawych stronach w necie. Zrezy- 
gnujcie za to z części kodów. 

5. Zróbcie numer poświęcony grom 
rpg lub strategiom albo przedstaw- 
cie najlepsze gry rodzimej produkcji 
na przestrzeni lat (np. Gorky'ego 
17 albo Polan). 

Mimo tego wypadku z CD, według 
mnie bijecie konkurencję na głowę 
i tak jesteście najlepszą gazetą 
o grach. Przepraszam za wulgary- 
zmy na początku, jesteście super. 
Odpowiedzcie mi przynajmniej na 
dwa pierwsze pytania, ale najle- 
piej, jak moglibyście odpowiedzieć 
na całość. 


chcemy przeładowywać tabelki infor- 
macjami. Problem drugi, znacznie po- 
ważniejszy, to fakt, że o ile wymaga- 
nia minimalne podaje producent i od- 
powiada za nie (no —- w każdym razie 
moralnie], o tyle wyznaczenie opty- 
malnego pieca do grania w daną grę 
to zadanie piekielnie trudne. Nie jest 
problemem powiedzieć, że na Pen- 
tium IV 3 GHz i Radku 9800 chodzi 
płynnie. Ale jak nisko można zejść, 
aby jeszcze było płynnie? | co to zna- 
czy płynnie? Bo znam takich, dla któ- 
rych płynna animacja zaczyna się od 
60 klatek na sekundę. 

4. Są. W TOCA 2 wpisujesz jako imię 
kierowcy DOUBLE (wszystkie tory), 
CARTASTIC (wszystkie samochody) 
i SKATES (szybsze wozy, lepsze he- 
ble]. W The Sims naciśnij naraz klawi- 
sze Control, Shift oraz © i wpisz 
w okienko KACHING, a gra dosypie Ci 
okrągłe 1000 simoleonów. Reszta 
kodów — a jest ich dużo, dużo więcej 
- znajduje się w aktualnej Encyklope- 
dii PLAYA. Nie, to nie kryptoreklama. 
To BEZCZELNA REKLAMA. 


Wnsza XXX GRA 
ROZ(...) MI MOJEGO 
XXX koMPA! 


1. Kiedy zainstalowałem grę Runa- 
way z waszego pisma, okazało się że 
obraz jest do góry nogami, 
a kiedy zainstalowałem 
grę Legion, przytrafiła mi 
się ciekawsza przygoda: 
mianowicie chcę włączyć 
grę i mi się PC zawiesza, 
resetuje i od tej pory nie 
mogę odpalić Windows 
(posiadam na kompie dwa 
Windowsy i dlatego mogę 
ponarzekać e-mailem, ale 
drugi jest brata i nic nie 
mogę na nim instalować). 
Więc w skrócie CO JEST, K[...]? 


| 1. Mój skromny pecet to: Athlon 
2400+ XP, 256 MB RAM, GeFor- 
ce 5200 128 MB, Windows XP 
Professional. Czy mogę liczyć na 
to, że zagram w gry RolierCoaster 
Tycoon 3, Need for Speed Under- 
| ground 2 i najnowszego Colina? 

2. Była kiedyś taka strategia Rol- 
lerCoaster Tycoon. Polegała ona 
na budowie wesołego miasteczka. 
| Była też mowa o tym, że w Polsce 
ma wyjść jej kontynuacja, jednak 
na zapowiedziach się skończyło. 
| Czy wiecie coś o tym, czy ta gra 
jest wydana? Jeśli tak, to podajcie 
jakieś namiary. 

3. Oprócz podawania minimalnej 
konfiguracji przy grach powinni- 
ście podawać też konfigurację, na 
której gra na pewno się uruchomi 
i będzie działała płynnie. 

| 4. Czy są jakieś kody do TOCA Ra- 
ce Drivera 2 i Simsów 2? 


CZARNO? BIAŁO? 

Kiedy i czy w ogóle ukaże się Black 
8 White Il oraz Diablo III i jaka bę: 
dzie cena tych gier? Czy jest inny 
sposób, aby wziąć udział w wa" 
szym krzyżówkowym konkursie 
niż wysłanie SMS-a? Pomyślcie 
o tych, których nie stać na telefo- 
ny komórkowe. 


1. Z Golinem 04 oraz 2005 mogą 
być problemy — będzie działał, ale na 
full wypas graficzny raczej się nie na- 
stawiaj. Reszta powinna hulać. 

2. O ile mi wiadomo, dwójka faktycz- 
nie w Polsce nie wyszła. Za to jedynkę 
wciąż możesz dostać w CD Projekcie 
- www.cdprojekt.info. 

3. To zasadniczo słuszna koncepcja, 
jej realizacja nastręcza jadnakowoż 
problemy, z którymi na razie się nie 
uporaliśmy. Oba są natury technicz- 
nej. Problem pierwszy, w sumie nie 


Jestem miękki i łasy na 
komplementy, więc się zła- 
małem i zamiast skaso- 
wać Twój list, odpowiadam. 
1. Na płycie PLAYA, na któ- 
rej zamieściliśmy grę, są 
przygotowane przez jej pro- 
ducentów kodeki usuwające 
ten problem. Zainstaluj je 
i wszystko powinno wrócić 
do normy. 

2. Napisałeś do nas e-maila, 
czyli masz dostęp do internetu. Wejdź 


Black 8. White Il wyjdzie. Ostatnią ofi- 
cjalnie wyznaczoną datą premiery był 
2004 rok, ale - jak widzisz — nie zosta- 
ła ona dotrzymana. O trzeciej części 
Diablo krążą głównie plotki, więc 
wstrzymam się od komentarzy. Obie 


NP. DZIURA W CHODNIKU TO DOSKONAŁE MIEJSCE, ABY wyLAĆ 
WODĘ, KTÓRA ZAMARZAJĄC UTWORZY 'SZYBĘ,. 


DOBRZE JEST CZASAMI wyJŚĆ 
NA ZEWNĄTRZ; POBUDZIĆ WYOBRAŹNIĘ. 
SZCZEGÓLNIE ZIMĄ. 


KINESKOP! 


TAK. 
KINESKOP. 


WŁĄCZMY NASZ KOMPUTER; NAJNOWSZY PROCEK. 
HE, HE. ZOBACZMY, JAK SZYBKA HIPER SZYBKI HADEK. 


BOLO TEŻ LUBI * SĘ 
JEST TA BESTIA. 


POBUDZAĆ 


gry to tak zwane produkty AAA, czyli 


z najwyższej półki, więc ceny poniżej 
100 złotych się nie spodziewam. 

O tych, którzy nie mają komórek, my- 
śleliśmy kiedyś, kiedy można było przy- 
syłać odpowiedzi na konkurs krzyżów- 
kowy na kartkach pocztowych. Przy- 
chodziło ich wtedy po kilkaset, cza- 
sem nawet mniej niż sto. Teraz 
- w epoce SMS-ów - odpowiedzi 
przychodzi i dziesięć razy tyle. Czytel- 
nicy sami pokazali, jak wolą głosować. 


ALTRUIŚCI ŻYJĄ! 


Na początku chciałbym serdecznie 
pozdrowić całą ekipę! Kupuję 
PLAYA od pierwszego numeru 
z płytą i pismo mi się podoba. Nie- 
stety wszędzie znajdą się rzeczy, 
których nie można podarować. 
Czytając nowy numer, zauważy- 
łem, że Alex jest wychudzony! Ro- 
zumiem chwiłami cięty budżet, 
mniej gier lub stron, ale Alex? Toż 
to skandal! Proszę to naprawić, 
Alex ma znowu nabrać ciała. 

Przy okazji - zauważyłem, że wy- 
daliście nowy numer PLAYA DVD. 
Niezły pomysł, ale moglibyście kie- 
dyś wydać PLAYA DVD nie z grami 
przygodowymi, a na przykład stra- 
tegiami lub fpp. Proszę o rozważe- 
nie tego pomysłu. 

Zastanawiałem się, czy wasze gry, 
które umieszczacie na CD, są spat- 
chowane czy trzeba jednak ściągać 
do nich poprawki? Proszę o roz- 
wianie moich wątpliwości. 
Chciałem was opierniczyć, ponie- 
waż nie zamieściliście żadnych no- 
wych informacji na temat gry 
Chłopaki nie płaczą. Owszem, ja 
mam internet i mogę sobie zoba- 
czyć wszystko na bieżąco, ale my* 
ślę o innych. Tak samo uważam, że 
za mało poświęciliście miejsca 
Gorky'emu 02. Gra powinna wyjść 
na dniach i osobiście uważam, że 


będzie świetna. Gorky Zero miało 
parę błędów, ale gra miała klimat 
i nowatorskie rozwiązania. 

Mo cóż, na koniec jeszcze raz po- 
zdrawiam załogę PLAYA, nie zmie- 
niajcie się, jesteś śmieszni i wiecz- 
nie wyluzowani, tak trzymać! 


Chudnięcie Alexa to efekt przez niego 
zamierzony, kontrolowany i nie zwią- 
zany z oszczędnościami. Co zaś do 
PLAYA DVD ze strategiami czy też 
grami fabularnymi, to w przewidywal- 
nej przyszłości raczej się taki nie uka- 
że. | to już jest jak najbardziej związa- 
ne z oszczędnościami - po prostu 
gry tego typu są zbyt drogie, by dało 
się z nich skomponować płytę DVD 
w rozsądnej cenie. Chyba że umieści- 
libyśmy na niej same starocie i ka- 
szanki, a tego nie chcemy. Dbamy 
o naszą markę - to między innymi 
dlatego gry na naszych płytach są 
zwykle zaktualizowane do najnowszej 
wersji, jaka ukazała się do momentu 
przygotowania płyty do tłoczenia. Za- 
uważyłeś, że w ten zręczny sposób 
odpowiedziałem właśnie na Twoje 
trzecie pytanie? 

Informacje o nowych grach zamiesz- 
czamy w miarę ich napływania, jak 
łacno możesz sprawdzić, zaglądając 
na stronę 44, gdzie piszemy o goto- 
wym już Gorkym O02. Aha, i bardzo się 
cieszę (i wierzę, że nie tylko ja), że my- 
ślisz o innych. To dziś dość rzadkie 
podejście, niestety. 

Wreszcie na koniec - nie jesteśmy 
śmieszni, tyko mamy poczucie humo- 
ru! To subtelna różnica. No, może gdy 
słucham dorosłych ludzi rozmawiają- 
cych ze śmiertelną powagą o piłkar- 
skich pojedynkach w Pro Evo, zgodził- 
bym się z Tobą, że niekiedy... a, mniej- 
sza z tym. A wyluzowani bywamy na 
co dzień, owszem, ale czasami czuje- 
my się jak kaczka luzowana: termin 
nagli, trzy kawy trzymają w pionie, a li- 
sty mają być na luzie! 


ODP. ZGREDAKTOR 


=] 


SKRYTKA POCZTOWA 17 
02-671 WaRszawa 108 
Z DOPISKIEM NA KOPERCIE: 


| ZGREDAKTOR, PRZEGRZAŁ CI SIĘ REAKTOR 


NASZ ADRES E-MAIL: 
PLAY(QAXELSPRINGER.COM.PL 


LISTA ZWYCIĘZCÓW. 


"I PETE OM listę zwycięzców konkursu z PLAVA 11/2004. 
Hastem w Krzyżówce było słowo Ę 


Marcin Dylewski, Zławieś Wielka 
Radosław Kienig, Wierzbno 
Andrzej Kowalik, Zgorzelec 
Arleta Mejza, Rawicz 

Arkadiusz Płoński, Włocławek 


Wojciech Drzewiecki, Bydgoszcz 
Witold Dudkowski, Świnoujście 
Artur Eberchart, Kalisz 
Jarosław Gawlik, Nowy Krępiec 
Mikołaj Goliński, Warszawa 


Łukasz Grzejda, Pabianice 
Robert Gubański, Wilkonice 
Damian Kozłowski, Wielkie 
Jakub Królak, Kowale Oleckie 
Piotr Leusz, Wrocław 

Tomasz Majchrzak, Nowa Sól 
Maria Mazurkiewicz, Fabianki 
Bartosz Noskowski, Lublin 
Stanisław Raczyński, Ostrowiec 
Świętokrzyski 

Marek Ratajczyk, Piaski 
Agnieszka Sławecka, Jedlanka Stara 
Michał Stępniak, Zabrze 

Adam Urbaniak, Zduńska Wola 
Damian Wiśniewski, Oiszanka 
Paweł Wojtkun, Gdynia 
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Z LIMITOWANEJ 
SERII PLAYA 


PREKMIE R446 MOŻEZZ 
zańowić 04 AOkolEgO 
ńmiera nd: 


>> kwartał [3 numery] 


z 
| 


>> pół roku [6 numerów] 


>> rok [12 numerów 
+ smycz PLAYA] 


możesz zamówić telefonicznie 
_ [O prefiks 22] 608 40 02 

lub 0801 1206 oo3 

e-mailem: 


iydówrej niezwłocznie po otrzymaniu zamówienia wysyła do za- 
mawiającego wypełniony biankiet przelewu/wpiaty  gotówkowniej 
uv celu dokonania płatności. Realizacja zamówienia: rozpoczyna się 
po wpłynięciu pieniędzy na konto wydawcy, Koszty manipulacyjne 


związane z dokonaniem wpłaty ponosi zamawiający. W. mypadku 
prenumeraty koszty wysyłki ponosi EE: zaś WU mua eg 
METY <w abiusalnjzia = zamawisj: > 


| 


NEED FOR SPEED 
 UNUERGROUND 4 


| a kody wpisujemy, zanim wcisłamy klawisz Enter, który przenosi 


las z ekranu startowego da głównego menu 


| Najlepsze winyle 

Sponsor The Doors 

Sponsor Snoop Dogg 

Sponsor Capone 

Sponsor ShinestStreet 

Sponsor D3 
_ Sponsor David Choe 

Sponsor Japantuning 

Sponsor Burger King 

Winyl Cingular 

Winyl Edge 

Winyl Old Spice 

Ulepszenia techniczne 2 poziomu 
_ Ulepszenia wyglądu 2 poziomu 

20 000 dolarów w trybie kariery 
' 1000 dolarów w trybie 

kariery, RX-B i Skyline w trybie 

szybkiego wyścigu 

200 dolarów w trybie kariery 


- |= NARCIARSKIE 2005 


jr qrwa Zim na ret A 


> Przezroczysty skoczek 

Więcej pieniędzy | 
Natychmiastowy rozwój zawodnika 
Szybkie leczenie się z kontuzji 


Kod 


needmyhbesthbuy 
upendaars 
yadagag 
wannacapone 
shinestreetbright 
winitmyci8 
dawidchaeart 
tunejapantunina 
uettahauebk 
qgatmycingular 
uattaedge 
uuferaldspice 
needperformance2 
gimmeuisual2 
regmehbaky 


urdermebahy 


regmyhank 


- 1 miathy sza ANSE. 
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TANNE KOD. 
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SHANNLLI 


Iwa Ika z hordami piekief jest zkył tr rudna? Podczas rozgrywki weiskamy klawisz — (pad 


se] i w pojawiające się na ekr< 


* 


anie ckienka wpisujemy podane niżej tajne kady. Każdora 


5 zawo zatwierdzamy je wciśnięciem klawisza Enter 


|Gziatanie 


Kod 


Włączenie, wyłączenie 

rozpadania się ciał przeciwników 
999 pocisków do każdej broni 
Zamiana w demona 
Nieśmiertelność 

99 999 sztuk złota 

Spowolnienie akcji 

Włączenie/ wyłączenie 

pozostawania ciał na ziemi 
Włączenie, wyłączenie pozostawania 
krwi i śladów po strzałach 
Doładowanie energii i pancerza 
Włączenie, wyłączenie zabijania 
wrogów jednym strzałem 
Włączenie, wyłączenie 

dopalenia broni 

Wszystkie rodzaje broni 

Wyłączenie widoku broni na ekranie 
Włączenie widoku broni na ekranie 
Ustawienie pola widzenia kamery na X 
Włączenie wskaźnika prędkości ruchu 


Wyłączenie wskaźnika prędkości ruchu 


Włączenie odblasków na broni 
Wyłączenie odblasków na broni 
Włączenie licznika klatek na sekundę 
Wyłączenie licznika klatek na sekundę 


pkalwaysgib 
pkamma 
pkdemen 
pkgad 
pkgwici 
pkhaste 


pkkeepbedies 


pkkeendecals 
pkpower 


pkweakenemies 


pkweaponmacifier 
pkweapans 
shawweanun © 
showweapon i 
fev X 

speedmeter i 
speedmeter O 
weaponspecilar i 
weapanspecular © 
shawfps 1 
shawfps © 


6 HALF-LIFE 2. 


liruchamiamy grę z parametrem -consolc. Następnie wciskamy kiwisz — [pod ES 


w trakcie razgrywki i w pojawiające się na ekranie okna wpisujemy 
kady. Każdego z ga można też użyć, wpisując kad jako pa 
uruchamiana jest gra i poprzedzając go znaczkiem - [minus] 


Kod 


|Bziatanie 


Arar niżej tą 
ametr, z któr! Jm | 


Włączenie kodów 

Nieśmiertelność 

Mniej zdrowia 

Wszystkie bronie 

Podstawienie dżipa 

DEWCŁEJLICJE 

Przechodzenie przez ściany 

Tryb programistyczny 

Wyłączenie rozglądania CIE) myszką. 
Zmiana rozmiaru noszonej 

broni na X, 54 jest domyślna 
Wyłączenie HUD-u 

Włączenie HUD-u 

Tworzenie wroga — o 
Tworzenie wroga, a. nie celuje 
w bohatera : o 
Grawitacja X 

Minimalna szybkość to X 

Obiekty odbijają się 

ze współczynnikiem X 

Ustalenie maksymalnej prędkości 
poruszających się obiektów na X 
Ustalenie gęstości powietrza na X 
Ustalenie zasięgu eksplozji 

na X 


sv_cheats i 
gad 

buceiina 
impulse 104 
impulse 52 
natarget 
naclip 
developer 2: 
+miaak 


 uiewmadel_fnu% 
„el _drawhud © 

Gl _drawhud i > 

-  npe_ereate 


npe_create_aimed 


. su_grawity X 
su_stoepspeed X 


_SV_bhounce X 


su_makuelacity X 
air_density M 


" dsp_expleasien 


_efiect_duration X 
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r Anki, roku pecety przesziy przemianę, Na rynek trafify nowe technologie, | 


* a Każda z nich miała być przelomowa. Zobaczmy, W co warto zainwestować już 
teraz, dZ Zakupem których zj lepiej JESZCZE zaczekać 


EJNE 32 BITY 
U i WURY 
d roku AMD promuje nową, 
64-bitową linię procesorów 


Athlon 64 oraz profesjonalne 
Athlony 64 FX. Jest to bardzo 


| nowoczesny produkt, jak na razie je- 


dyny w swoim rodzaju (zapowiadane 
domowe 64-bitowe Intele jakoś nie 
mogą ujrzeć światła dziennego), tyle 


tylko że praktycznie bezużyteczny. 


Warto przypomnieć sobie, jak wy- 


"4 glądało poprzednie zwiększanie sze- 
- | rokości szyny danych procesora. 


E Przełomowym produktem był Intel 


386, wprowadzony na rynek w roku 
1985 (tak jest, 32 bity mamy na 
biurkach już od niemal dwudziestu 
lat). Pierwszym domowym w pełni 
wykorzystującym je systemem były 
zaś wydane dziesięć lat później Win- 
dows 95. To zresztą reguła - naj- 
pierw pojawia się nowoczesny, prze- 
łomowy sprzęt, a na wykorzystujące 
go oprogramowanie zawsze trzeba 
potem długo czekać. 

Właśnie marna dostępność opro- 
gramowania to największy problem, 
z jakim spotkają się klienci kupujący 
64 bity do zastosowań domowych. 
O ile w wypadku stacji roboczych czy 


PRZYKŁADOWE CENY 


> AMD ArHtonu 64 2800+ 
> AMD ArHton 64 3400+ 
> AMD ATHton 64 FX-51 


54-BI j OW 


serwerów tego mr software 
można kupić już od dawna i jest przy- 
stosowane do współpracy z profesjo- 
nalnymi układami Intela z serii Ita- 
nium, to użytkownicy indywidualni są 
w o wiele gorszej sytuacji. 

Zapowiadana przez Microsoft na ko- 
niec 2004 roku premiera 64-bitowej 
wersji Windows XP została przesu- 
nięta o pół roku (ze stron koncernu 
do pobrania jest wersja beta). A bez 
systemu operacyjnegó nie ma co 


marzyć o programach i grach. Do- [4 
stępne są co prawda nowe wersje Li- |. 


nuksa, jednak dla gracza taki z nich 
pożytek, jak z ustawienia pod biur- 
kiem wieloprocesorowego serwera. 


Jeszcze nie. Za cztery-pięć lat 64-bi- 
towe procesory będą standardem, 
jednak kupowanie systemu, który 
w tym czasie się zestarzeje, jest nie- 
dorzeczne. Chyba że ktoś goni za no- 
wymi technologiami, nie bacząc na 
to, że ich nie wykorzysta - ceny AMD 
są już na tyle niskie, że najwięksi za- 
paleńcy mogą sobie pozwolić na wy- 
rzucenie kilku złotych w błoto. 


" SKA WTYCZ 


SERIALATA 


apowiadany od roku 2000 

nowy standard transmisji da- 

nych między płytą główną 

a nośnikami danych ujrzał 
światło dzienne trzy lata później. Po- 
wodów, dla których go opracowano, 
było kilka. Przede wszystkim po- 
przednie, równoległe wersje interfej- 
su ATA osiągnęły już kres swych moż- 
liwości. Korzystając z topowego ATA- 
-188 dawało się teoretycznie osią- 
gnąć szybkość transmisji rzędu 
133 MB/s - jednak tylko gdy kupili- 
śmy potężne, szerokie, dobrze ekra- 
nowane i powszechnie przeklinane 
taśmy do podłączania dysków twar- 
dych. Nowy standard miał się rozpra- 
wić także z nimi — przy szybkości rzę- 
du 150 MB/s zamiast zajmującej 
pół wnętrza komputera plątaniny 
przewodów dostaliśmy wąski, kilkuży- 
łowy kabelek. Co prawda początkowo 
dyski twarde S-ATA były znacznie 
droższe niż ich równolegii odpowied- 
nicy, jednak różnica ta szybko zanik- 
nęła wraz ze spadkiem cen. 


| Wtej chwili standard Serial ATA na 


dobre zadomowił się w nowych 
komputerach. Niezbędne na począt- 
ku niezależne kontrolery na kartach 
rozszerzeń szybko zastąpiły układy 
zintegrowane z płytą główną, nowe 


modele wyposażone są zwykle 
w dwa-cztery takie złącza. Oczywi- 
ście jeszcze przez jakiś czas instalo- 
wane będą równolegle obie wersje 
interfejsu, za kilka lat jednak trady- 
cyjne złącze ATA przejdzie do histo- 
rii. Na rynek wkrótce powinna trafić 
druga wersja S-ATA o maksymalnej 
przepustowości rzędu 300 MB/s, 


z powodów marketingowych rekla- |- 


mowana dumnym 3 Gb/s (pamię- 
tajmy, że Gb to gigabit, osiem razy 
mniej niż GB - gigabajt). 


Oczywiście, ale tylko wówczas, gdy 
kupujemy nowy komputer albo doku- 
pujemy kolejny twardy dysk, a nasza 
płyta główna już jest wyposażona 
w takie złącze. Przerzucanie syste- 
mu operacyjnego na dysk S-ATA nie 
ma większego sensu, chyba że stary 
twardziel to leciwa jednostka o ma- 
łej pojemności. | tak w najbliższej 
przyszłości nie usuniemy z wnętrza 
komputera wszystkich taśm od sta- 
rych napędów ATA - przeważająca 
większość nowych czytników CD czy 
nagrywarek DVD wyposażana jest 
jeszcze w stare złącze. Jeśli posia- 
damy takie, z nowych taśm możemy 
zrobić łańcuch na choinkę. 


> SEAGATE 160 GB BAaRRACUDA 7200.7 ATA 
> SEAGATE 160 GB BARRACUDA 7200.7 SATA 


| > SAMSUNG SPINPoINT 120 GB ATA 


> SAMSUNG SPIUPOINT 120 GB SATA 


m główne to KAKOKIE ewo- 
luujące podzespoły kompute- 
rowe. A przynajmniej ich skła- 
dowe odpowiedzialne za ko- 
munikację z urządzeniami peryferyj- 
| nymi. I nie ma w tym nic dziwnego - 
| w końcu każda poważniejsza zmiana 
na płycie oznaczałaby niezgodność 
z tysiącami typów dostępnych na 
rynku urządzeń. 
Dzięki takiej zachowawczej polityce 
niemal piętnaście lat przetrwał na 
rynku standard złącza PCI. Wprowa- 
dzono go, aby wykorzystać w pełni 
możliwości procesorów z serii 486 


«| oraz zaspokoić rosnącą potrzebę 


szybkiej transmisji do urządzeń ze- 
wnętrznych. Wówczas transfer 
130 MB/s robił spore wrażenie. 


«| Tyle że te czasy już minęły. 


Jako pierwsze odpadły karty graficz- 
ne - specjalnie z myślą o nich stwo- 


s| rzono złącze AGP wyciągające obec- 
nie w wersji Bx nawet 2 GB/s. Jak , 


na razie jest to wartość wystarczają 
ca. Z myślą o przyszłych zastosowa- 
niach stworzono jednak zupełnie no- 
wy standard - PCI Express. Na pły- 
tach głównych od połowy 2004 roku 
złącze to pojawia się w dwu wersjach. 


PCI-E 1x to następca zwykłego PCI 
przeznaczony do kart rozszerzeń ta- 
kich jak karty sieciowe czy dźwiękowe 
i osiągający 250 MB/s. Szybsze wer- 
sje tworzone są przez zwielokrotnie- 
nie portu, jak na przykład przeznaczo- 
na do kart graficznych PCI-E 16x pra- 
cująca z maksymalną szybkością 
8 GB/s. Na razie złącze ma jeszcze 
status nowości, ale z czasem zupeł- 
nie wyeliminuje AGP. Póki co produ- 
cenci chipsetów graficznych zapowia- 
dają, że nowe modele tworzone będą 
już z myślą o PCI-E, a stary slot powo- 
li przechodzić będzie w zapomnienie. 


Czemu nie, ale tylko kupując nowy 
komputer. Można wówczas zainwe- 
stować, zwłaszcza że na rynku jest 
już sporo tanich kart graficznych 
zarówno z chipsetami ATI jak 
i NVIDII. Jeśli ktoś jednak ma już 
komputer i rozważa tylko zmianę 
karty graficznej, wymiana całej płyty 
głównej jedynie po to, aby mieć na 
niej kartę PCI-E jest kompletnie bez 
sensu - różnica wydajności pomię- 
dzy nimi a modelami AGP jest nie- 
wielka. Tak więc wstrzymajcie konie! 


j. będzie się działo w przy- 
szłym roku w kartach gra- 
ficznych. Z jednej strony cze- 


/ka nas ciąg dalszy nieskoń- 
czonego wyścigu pomiędzy NVIDIĄ 
a ATI - interesujący nas tym bar- 
dziej że w ostatnich miesiącach po- 
jedynek ten przeniósł się do świata 
gier gdzie producentów reprezen- 
tował Doom 3 (NVIDIA) oraz Half-Li- 
fe 2 (ATI) - zdaniem wielu graczy 
z tego pojedynku zwycięsko wyszła 
druga z tych firm. 

Nic nie zapowiada, aby w roku 
2005 producenci mieli zamiar 
zwolnić. W najbliższym czasie na ry- 
nek trafią gotowe produkty oparte 
na nowych układach. ATI szykuje 
chipset R480, któremu NVIDIA 
przeciwstawi swój NV48. Podobnie 
jak w przeszłości na ich bazie po- 
wstaną w ciągu kilku miesięcy karty 
skierowane zarówno na rynek naj- 
bardziej wymagających użytkowni- 
ków (w granicach 2000 złotych) jak 
i modele skierowane do osób 
o mniej zasobnych portfelach. 

Obie konstrukcje nie będą jednak 
przełomowe - firmy szykują jedynie 
rozwinięcie dotychczas produkowa- 
nych modeli. Będą one także w pełni 
wykorzystywać zalety złącza PCI 
Express, na wykorzystanie którego 
stopniowo przestawiają się obaj pro- 
ducenci. W drugim kwartale 2004 
po premierze pierwszych płyt głów- 
nych wyposażonych w PCI-E zarówno 
ATI jak i NVIDIA szybko wypuściły na 
rynek pierwsze modele kart pasują- 
cych do tego złącza (odpowiednio Ra- 
deon X600 i GeForce PCX 5750]. 
Niestety, początkowo były to jedynie 
mało wydajne, odświeżone wersje 
starych produktów. Dopiero kilka 
miesięcy potem pojawiły się konstruk- 
cje lepiej wykorzystujące zalety nowej 
szyny. W tej chwili w akceptowalnym 
przedziale cenowym (poniżej 1000 
złotych) znajdujemy modele Radeon 
X700 oraz GeForce 6600. 


*AE SW 
Eks 4% 


tremalnym - 

przykładem wykorzy- 

stania nowych technologii 

jest NVIDIA SLI. Dysponując nową 
płytą główną z chipsetem nForce4 
oraz dwoma gniazdami PCI-E 16x, 
możemy wetknąć w nie dwie karty 
graficzne (obecnie nadają się do te- 
go na przykład modele GeForce 
6600 GT), połączyć specjalną płytką 
i cieszyć się zdecydowanym wzro- 
stem wydajności. Jak na razie jest 
to rozwiązanie bardzo kosztowne, 
w przyszłym roku zapewne będzie 
jednak promowane przez NVIDIĘ po 
wypuszczeniu na rynek nowych, tań- 
szych kart działających w trybie SLI. 


Jak zwykle za nowości trzeba sporo 
zapłacić. Jeśli komuś zależeć będzie 
więc na kupnie absolutnie topowego 
zestawu, poza kartą graficzną będzie 
musiał zainwestować w nową płytę 
główną oraz procesor Co gorsza 
w roku 2005 producenci układów 
graficznych najwyraźniej będą zmie- 
rzać do całkowitego zastąpienia AGP 
przez PCEE. Jeśli więc ktoś ma star- 
szą płytę główną i planuje zmienić 
kartę graficzną, powinien zrobić to 
teraz, dopóki jeszcze w sklepach są 
modele pasujące do AGP. Za pół roku 
może już ich nie znaleźć. 


> NVIDIA GeFoRce PCX 5750 128 MB (PCI-E) 
> NVIDIA GeFoRce 6600 128 MB (PCI-E) 
> NVIDIA GeFoRce 6800 256 MB (AGP 8x) 
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W POPRZEDNIM ODCINKU 
IKLOCEK UCIEKA ZE ŚWIATA TETRISA. SUPER 8BIT ALPHA 
I ZDOBYWA MOC PROMIENIA TRZECIEGO OKA. NIESTETY, DO- 
PÓKI NIE ODNAJDZIE SUPERSOCZEWKI, MUSI PORUSZAĆ SIĘ 
NA OŚLEP, GDYŻ PROMIEŃ WYSTRZELIWUJE, KIEDY MA 
OTWARTE OCZY. AMBITNY 08 WYKORZYSTUJE PRZYJACIELA 
BU W NAPADZIE NA POCZTĘ. 8BITA WRAZ Z WORKIEM PIENIĘ- 
| Ę DZY PORYWA CIĘŻARÓWKA. Ł0$ UKRYWA SIĘ PRZED POLICJĄ, 
> LECZ NA JEGO TROP WPADA IKAPITAN IKRUK... 


KTEK KOMIKŚU TUTADI 
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| A NIVZRE F I NASTĄPIŁ MOMENT, |] l UIDZIAŁEŚ, KLoLUŻ! JESTEM PANEM PODA WICE: 
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ec4 UPABIAŁEM Go, 
U = KOCEM 


| | ) Na 
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Mv, ZANIM ZJAWI SIĘ NIE- bud u : th PRZEZ TE KILKĄ OSTĄTNICH 
CEJ GLIN. NIE To, AM s SR ! GoDZIN ZPAŻYŁEŚ 50PIE. 
PĘKĄŁ... TYLKO IMiEśZ, : Ć ZRFUNDOWAĆ MALOWANIE. 


5Ą TRoCHĘ NAMOLNI - k PERS l OPERACJE HZPoKU... 
AU00Ą DROGA LIEKANE, „m am L 
0alk Upabo c! 4IĘ TAM 


7 ć j h Ą 2 ŚIĘ, PYTAN, GDZIE ŁEŚZTA |SO0% 
WDZAPĄC NA GORĘ... dar RDZ e FIKAĆ 
JESTEM PANEM ZYCIĄ | ŚMIERZII 


To PRZYPADEK, ŻE NĄ 
NĄZNALI GO NIEGo TRAFIŁEŚ. 
NIE HIEM, BoIT PEP! 


DLACZEGO JEST TO GWŁA POHWŁKA 
DLĄ NICH TAK HĄZNY...  KopiĄ OKĄŻRŁA SIĘ IDIOTĄ. 
HUGIELI MIEĆ JAILIŚ CAŁYMI PNIAMI LiŁOCZY 

UKRYTYCEL,W TYM,AW le, PO PoDEJCZANYZE 

UROŻKĄ ZDZIZKĄ KIEJŚCACH SZUKAJĄC 

PRZYWOŁAŁA Go NATEN __ OKĄ29I DO BÓJKL 

ŹLIAT.. Ą POTEM tu 
9IE, MYMKNÓŁ j 

PŁUGO SZUKAL BEZ a 4 gr" | ię 3 

EFZULTAT, LIĘC 
UPROBOUĄLI JEŚZCZE. 
JEDEN PAZ. ZDZIŁKĄ 
PRZYNOŁĄŁA TEGO 

DRUCIE Go... 
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POPCORN przez cały rok! 
Superkalendarz z gwiazdami na 2005 r. 


Już w Twoim kiosku! 
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1. Litery w ponumerowanych polach krzyżówki układają się 
w hasło. Dla Czytelników, którzy odkryją rozwiązanie, 
uruchomiliśmy numer, pod który należy przesłać hasło 
SMS-em. Wystarczy wysłać SMS-a o treści PLAY (od- 
stęp) HASŁO pod numer 7292 (usługa dostępna we 
wszystkich sieciach - Era, Heyah, Idea, Plus). Nie należy 
używać polskich znaków, a jeśli hasło składa się z kilku 
wyrazów, piszemy je łącznie. Gdyby hasło krzyżówki 
brzmiało na przykład Pan mlody, poprawny SMS wyglą- 
dałby tak: PLAY PANMLODY. Koszt wysłania jednego 
SMS-a to 2 złote + VAT, czyli 2,44 złote z VAT-em. 

2. Nagrody otrzyma 10 osób, które zostaną wylosowane spo- 
śród wszystkich uczestników, którzy wyślą SMS-y z prawi- 
dłowymi rozwiązaniami krzyżówki PLAYA. 

3. Uczestnikami konkursu PLAYA mogą być osoby pełnolet- 
nie, a także osoby niepełnoletnie pod warunkiem uzyskania 
zgody na uczestnictwo w konkursie od rodziców bądź 
prawnych opiekunów. 

. Konkurs trwa do momentu ukazania się w kioskach PLAYA 
2/2005, to znaczy do 20 stycznia 2005. 

Rozwiązanie krzyżówki wraz z listą nagrodzonych uczestni- 
ków konkursu zamieścimy w PLAYU 3/2005. 

Nagrody zostaną przekazane laureatom w ciągu 30 dni 
od chwili ogłoszenia listy zwycięzców. 

Nadesłanie SMS-a oznacza, że w wypadku wygranej uczest- 

nik wyraża zgodę na opublikowanie swego imienia, nazwiska 

i miejscowości, w której mieszka. 
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PROMOCJA: tel. [0-22] 608 42 63 
play.promocjaaxelspringer.com.pl 
Tomasz Waligóra 

KSIĘGOWOŚĆ: 

Janusz Bąk [główny księgowy) 
KOLPORTAŻ: 

Janusz Snarski (dyrektor) 
PRODUKCJA: 

Mariusz Gajda (dyrektor) 

DRUK: Winkowski Sp. Z 0.0., Pila 
PRENUMERATA 

1 EGZEMPLARZE ARCHIWALNE: 

tel. [0-22] 608 40 02 

faks [0-22] 608 40 07 

infolinia 0-801 120 003 w godzinach 9-17 
prenumerata © axelspringer.com.pl 
PRENUMERATA KRAJOWA: Poczta Polska 
oraz Ruch SA na terenie calego kraju. 


PRENUMERATA ZAGRANICZNA: 
Ruch SA (0-22) 532 88 19 
wwW.ruch.com.pl, WWW.exportim.com 


Redakcja nie zwraca materiałów niezamówio- 
nych, zastrzega sobie prawo redagowania na- 
destanych tekstów, nie odpowiada za treść za- 
mieszczonych reklam i ogłoszeń. 


Zabroniona jest bezumowna sprzedaż czasopi- 
sma po cenie niższej od ceny detalicznej usta- 
lonej przez wydawcę. Sprzedaż numerów aktu- 
alnych i archiwalnych po innej cenie jest niele- 
galna i grozi odpowiedzialnością karną. 


"WSZYSTKO NA TWOJĄ KOMÓRKĘ  (>)V/E:S-.pl 


% wAP.WAPSTER:PL S$ WWW.WAPSTER.PL LICZY SIĘ JAKOŚĆ 


3 i telefon ma zes Rrzmzz JEŚLI CHCESZ WIEDZIEĆ JAKIE GADŻETY MOŻESZ ŚCIĄGNĄĆ NA SWÓJ TELEFON, WYŚLIJ SMS-A NA NUMER 7128, A 
WapStera. W TREŚCI WPISZ CO MARKA MODEL SWOJEGO TELEFONU - KONIECZNIE W TEJ: KOLEJNOŚCI (NP. CO NOKIA 3310). 
Wpiszadres  WAP,WAPSTER.PL _ipołączsię! | |(70:::0204548 BOSS UJEJĘE 2090r o SASA 


NOKIA, SIEMENS, MOTOROLA, SENDO, SAGEM, MITSUBISHI, SAMSUNG 


Ascetoholix, Suczki T1091617U57 
ATB, Ecstasy T1533790U57 
Aventura, Obsesion T1615174U57 
Danzel. Pump it Up 

DJ Alien, Driver 


GRYJAVA NR/7928 


ICE HOCKEY FIRE AT WILL SEX PRZYGODA 
= AKADEMIKU ZZ W SAUNIE 
5 h > = 


NOKIA, MV NOKIA, SC,SC6,SE, NOKIA,SC,MT7, NOKIA,SC, NOKIA, SC,SE, 
MT7,SAM, MV SAM,MV,SC6 SE,MV MTZSAŃ,MY,SC6 


IWDŹ CO MOŻESZ POBRAĆ NA OUTBREAK 3D RACIN 
ŚWÓJTELEFON: A 


T578914U57 
T1400404U57 
T1299180U57 rzec Wymiar, Dia mnie masz staja 
T1740571U57 Wymiar. Zapomrną © tym 
T1689084U57 
T946U57 V T1378727U57 


T1062U57 SENDO: ZAMIAST "T" WPISZ "SD", NP. $SD1062U57 
SAGEM: ZAMIAST "T" WPISZ "GM", NP. GM1062U57 
SAMSUNG: ZAMIAST "T* WPISZ "U", NP. U1062U57 


NOKIA: NOKIA (2650,3100,3200,3300,3650,3660, 
5100,3510i, 140,6100,6200,6220, 
6230,6610,6610i,6800,6810,6820, 
7200,7210,7250,7250i,7650,8910i,) 

SAM: SAMSUNG (C100 - tylko przez GPRS, X100, X600) 


SC: SIEMENS (S55,SL55,M55) 

SC6: SIEMENS (C60,MC60) 

SE: SONY ERICSSON (T610,T618,T620,T628,T630) 
MT7: MOTOROLA (T720i,T722i) 

MV: MOTOROLA (V300,V400,V500,V525,V600,V80) 


KA. ABY WYSŁAC DZWONEK INNEJ OSOBIE, 
NP. +4860X600600:T1062U57) 


NOKIA NOKIA,MV 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER GRY (NP. JvV97U57 
JEST PRZEZNACZONA NA TWÓJ MODEL TELEFONU). W ODPOWIEDZI O 
RER I POBRAĆ GRĘ. ABY WYSŁAĆ GRĘ INNEJ OSOBIE W TR 
ADRESA 


A: NUMER GRY (NP. +4860X600600:JV97U57). ; , AJ Prizdastalay Kolęda: Wśród nocnej ciszy PT1019665U57 


PT1613511U57 _ Kombi, Sen sę spe PT1866678U57 
PT1744771U57 Kreskówka: Smerfy PT1553231U57 
owe (Słrek2) PT1462587U57 _ Nightwish, Wish I hiad An Angel PT1755937U57 
PT1517052U57 WT TE Weź to poczuj ZĘ 
CZEŹĆ: M PT1759203U57 O-Zone, Despre Tne 1465332U57 
ZEŚC, JESTEM SZALONĄ NASTOLATKĄ, PT1744792U57 _ O-Zone, Fiesta De La Noche PT1868508U57 
w BIĘ KORZYSTAĆ Z ŻYCIA. W ŻYCIU PT1707655U57 Pea, Mateńaina Dziwka PT1576522U57 
SIĘ TYLKO DOBRA ZABAWA, PT1687592U57  PęćDwaD To My PT1442201U57 
PRZEKONAJ SIĘ! $ 
SMS O TREŚCI KLAUDIA SMS O TREŚCI KASIA 
NA NUMER 7228. NA NUMER 7228 


Usher 8. Aśca Keys. My boo 
PT1013629U57 _ Virgn. Nie zawiedź mne PT1385914U57 

I WPISZ NUMER DZWONKA (NP. PT808452U57). DLA TELEFONÓW 

00) ZAMIAST "PT* WPISZ "SA", (NP. SA808452U57). W ODPOWIEDZI 

ŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAC DZWONEK 

SCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER DZWONKA 


MOJATAPETA 7928 


NOKIA, SONY ERICSSON, MOTOROLA, SIEMENS, SAGEM, ALCATEL, MITSUBISHI, SAMSUNG, PANASONIC GD67, PHILIPS, LG, SHARP 


p e: DWIE. 0. 


WYŚLIJ SM5 NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. BG776000U57). W ODPOWIEDZI OTRZYM 
ZAKŁADKĘ WAP, LEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI W 
NUMER TELEFONU NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:BG776000U57). 


SMS/GRAFICZNY, WYGASZACZ EKRANUINR'7228 


NOKIA, SIEMENS, SAMSUNG, ERICSSON, SONY ERICSSON, MOTOROLA 


7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER ANIMACJI (NP. AN1060784U57).w ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ ANIMACJĘ. ABY WYSŁAĆ ANIMACJĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI 
ESATA: NUMER ANIMACJI (NP. +4860X600600:AN1060784U57). 
MACJA SŁUŻY JAKO GRAFIKA DO WIADOMOŚCI MMS. 


1990333U57 17962. Li 387057  L1165899U057  L1155200U57  L862921U57_ L1514864U. 


1944404U57 1898599U57 1710814U57 1895737U57 1890602057 
|| 


L1588363U57  L1146674U57 -L1128225U57 L1107915U57  L1105705U57  L1094906U57  L1094394U57 


L1081046U57 _L866050U57 1815827057  L1009989U57  L1000725U57  L1735787057  L1639444U57 


L1740282U057 _L488771U57 L1753855U57  L1753936U57  L1639275U57  L1639252U57  L1289598U57 


L1i203005U57  L1610115U57 / L804277U57 1727268057  L1261779U57  L1637709U57  L1177887U57 


| wali (78 SC |£""- |EI| GERI 


1678481U57 1988364U57_ L1047002U057  L1025293U57  L1746787U57  L1745015U57 


11268142U057  L1044416U57 L1746846U57  L1753440U057  L704182U57 Ł1746842U57  L1069324U57 


NOKIA: WPISZ NUMER SPOD OBRAZKA NP. L815660U57 ERICSSON: ZAMIAST "L' WPISZ "T"', NP. I1815660U57 
NOKIA WYGASZACZ: ZAMIAST "L" WPISZ "V* NP. V815660U57 SONY ERICSSON: ZAMIAST "L" WPISZ "I", NP. I815660U57 
SIEMENS: ZAMIAST "L" WPISZ "D”, NP. DB15660U57 MOTOROLA: ZAMIAST "U" WPISZ "ML" NP. ML815660U57 
SAMSUNG: ZAMIAST "L" WPISZ *Z*, NP. 2815660U57 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7228, A W TREŚCI WPISZ NUMER OBRAZKA (NP. L815660U57). JEŚLI CHCESZ WYSŁAĆ OBRAZEK 
INNEJ OSOBIE, W TREŚCI WPISZ NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER OBRAZKA (NP. +4860X600600:L815660U57). 


PROMOCJA!!! NAPISZ NA POCZĄTKU SMSA HASŁO PROMO (NP: PROMO BG1505072U57) ABY, OPRÓCZ ZAMÓWIONEGO 
GADŻETU, OTRZYMYWAC OD WĄPSTERA INFORMACJE © PROMOCJACH, ORAZ SPECJALNIE PRZYGOTOWANYCH TAPETACH 

I DZWONKACH ZA PÓŁ CENY! JESLI CHCESZ ZREZYGNOWAĆ Z OTRZYMYWANIA TYCH INFORMACJI WYŚLIJ SMSA 

6 TREŚCI PROMO STOP NA NUMER 2800 (OPŁATA JAK ZA STANDARDOWY SMS W TWOIM PLANIE TARYFOWYM) 


PYTANIA ZNAJDZIESZ NA STRONIE WWW.WAPSTER.PL/FAQ 
OD 9:00 DO 17:00 POD NUMEREM (22) 331 93 38, 


WYŚLIJ SMS NA NUMER 7928, A W TREŚCI WPISZ NUMER TAPETY (NP. BG776000U57). W ODPOWIEDZI OTRZYMASZ 
ZAKŁADKĘ WAP, Z KTÓRĄ NALEŻY SIĘ POŁĄCZYĆ I POBRAĆ TAPETĘ. ABY WYSŁAĆ TAPETĘ INNEJ OSOBIE W TREŚCI WPISZ 
NUMER TELEFONU ADRESATA: NUMER TAPETY (NP. +4860X600600:BG776000U57). 


WAPSTER.PL/CONTENT/POKUSA/REGULAMIN.DOC 


go" 


Poczuj prawdziwą bliskość zwierząt. 


W” 


Już w sprzedaży! 


Zoo Tycoon 2” pozwoli ci poczuć prawdziwą bliskość ze zwierzętami bez 
narażania na przykre zapachy... Możesz karmić zwierzęta, budować im zagrody, 
a przy okazji masz gwarancję, że w nic nie wdepniesz i nic cię nie ugryzie. 
Zarządzaj całym Zoo tak, A zarówno goście, jak i zwierzęta były zadowolone 


and/or other countries, All othęe trademarks are the property of their sspective owners. 


